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NO DOBRZE, TO CZYM JEST NAUKA PROGRAMOWANIA?

Odpowiedz? jest bardzo prosta. Wielka edukacyjng przygodaq,
dzieki ktérej twoi uczniowie zdobedqg kompetencje potrzeb-
ne w dalszym zyciu. Nie wiemy, jakie zawody bedq w przyszto-
$ci wykonywali nasi podopieczni. Swiat zmienia sie w zawrot-
nym tempie i zawody, ktére istniaty jeszcze kilkanascie lat
temu, przestajqg by¢ tak popularne, a w ich miejsce pojawiajg
sie nowe. Grafik komputerowy to zawdd, ktéry narodzit sie dzieki
temu, ze skonstruowano komputery. Byé moze powstang
kolejne wynalazki czy maszyny, ktére zrodzq potrzeby stworze-
nia nowych zawodéw. Ale mimo to mozna zauwazy¢ pewne
tendencje w ksztattowaniu postawy pracownika przysztosci.
Jest to cztowiek dziatajgcy w zespole. Tak wiec sg mu
potrzebne umiejetnosci komunikaciji i wspdétpracy. Poza tym
przydaja sie umiejetnosci rozwigzywania problemdow, pokony-
wania trudnosci, logicznego myslenia oraz kreatywnos¢.

Szkota powinna reagowac na te zmiany na rynku pracy. Zajecia,
ktére pamietam z dziecinstwa, byty raczej odtwdrcze. Jednym
stowem nudne dla dzisiejszego mitodego odbiorcy. Dopiero
w ostatnim czasie zaczeliSmy przywiqgzywaé wage do ksztat-
towania twdrczego podejscia do zadan. Pracujemy metodami
projektowymi, dziatamy w grupach, uczymy, jak sie uczyé. | tu
z pomocq przychodzq réwniez zajecia z programowania. Dzie-
ciaki nie znajg Swiata bez technologii, wiec podczas takich za -
je€ czujq sie jak ryba w wodzie. Uczniowie bez trudu podejmujq
wszelkie dziatania na tabletach, komputerach czy z robotami.
Ale nauka programowania to nie tylko sprzet. To réwniez nauka
tzw. unplugged czy offline, czyli bez prqdu, bez sprzetu kompu -
terowego. Kto§ mogtby powiedzied, ze to nudne — uczy¢ sie pro -
gramowania bez komputera. Wcale nie! Z moich doswiadczen
wynika, ze zajecia offline cieszq sie wielkq popularnosciq wsréd
dzieci. One chetnie podejmujq wszelkie dziatania okotopro-
gramistyczne, a tym chetniej, jesli sq okraszone odpowiedniq
dawkq zabawy, humoru, elementu grywalnos$ci i swobodnego
dziatania.



Nauka programowania nie ma na celu jedynie wyksztatcenia
przysztych programistéw. Chodzi o to, aby wyposazy¢ ucznidw
w kompetencje przysztosci, ktére pomogq im sta¢ sie produ-
centami w cyfrowym Swiecie.
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JAKA JEST ROZNICA MIEDZY PROGRAMOWANIEM
A KODOWANIEM?

Podczas poszukiwania pomystéw, poznawania literatury, czy-
tania artykutéw zwiqzanych z tematem czesto spotykamy sie
z dwoma terminami: programowanie i kodowanie. Czy sq one
tozsame? Czy mozna je stosowaé zamiennie? Otdz termin
programowanie dotyczy znacznie szerszego procesu niz ko-
dowanie. Programowanie to szereg czynnosci od planowania
i powstawania pomystu, przez modelowanie, az do stworzenia




kodu, ktéry wykona/zwizualizuje nasz pomyst. Kodowanie zatem
jest czescig programowania, jednym z jego elementow. Dzisiej-
si programisci to nie tylko osoby piszgce kody, to réwniez pro-
jektanci, graficy, designerzy. To caty zespdt ludzi, ktérzy muszq
ze sobq wspobtpracowag, aby powstata np. aplikacja na smart-
fony. Koderzy to ci, ktérzy zapisujg ciggi znakéw w wybranym
jezyku. W naszym przypadku, czyli w pracy z matymi uczniami,
bedzie to jezyk wizualny, to znaczy wykorzystujgcy piktogramy,
znaki umowne zawarte na bloczkach, ktére nalezy potgczy€,
aby powstat skrypt.

Tak wigc mozemy mowi¢, ze uczymy sig programowania,
a wtasciwie jego podstaw, ale zapisujgc skrypty, algorytmy
czy instrukcje, jesteSmy jedynie koderami, ktérzy do stworzenia
aplikacji czy programu potrzebowaliby jeszcze kilku oséb.

Ciekawostka:

Termin warty uwagi to design thinking, o ktérym opowiada inna
z naszych publikaciji — Zanim, czyli myslenie projektowe dla naj-
mtodszych.

CZEGO POTRZEBUJE, ABY ZACZAC KODOWAC?

Wielu poczqgtkujgcych nauczycieli, stajgcych przed zadaniem
nauki programowania w klasach 1-3, zadaje sobie to pytanie
i czesto nie znajduje na nie konkretnej odpowiedzi. To dlatego,
ze na rynku pojawito sig¢ mnéstwo materiatéw do nauki progra-
mowania. Wydawnictwa przescigajq sie w oferowaniu nauczy-
cielom réznorodnych rozwigzan. Plansze, gry, aplikacje, zadania
interaktywne, roboty i wiele innych akcesoriéw - z tego ggszczu
materiatdw nie sposdb wybra¢ najlepszych. A tak naprawde,
aby zaczq¢ przygode z kodowaniem wcale nie potrzebujemy
duzych naktaddw pienieznych. Czasem to, co mamy w zasiegu
reki, moze sig przydaé, aby rozpoczq¢ zabawe. Oczywiscie jest
kilka przedmiotéw z serii tzw. must have, czyli takich, ktére na
100 procent przydadzq sie niejednemu nauczycielowi. Listg tych
przedmiotow prezentujemy ponize;.




Lista tzw. przydasiéw

1.

10.

1.

12.

Tasdma malarska — do wyklejenia kratownicy lub labiryntu
dla robota;

Pudetka po pizzy — do stworzenia gry w statki;

Kolorowe karteczki typu post it — do zabawy w sudoku, two -
rzenia obrazéw typu pixel art, budowania labiryntéw, Sciezek
ruchu itd.;

Kolorowe kubeczki — do budowania wiez zgodnie z podanym
warunkiem, tworzenia sekwencji, labiryntéw, kolorowych ob-
razkow itp.;

Kostki do gry — mozna je oklei¢ strzatkami, komendami, pik -
togramami, bedq stuzyty do gier planszowych, zabaw na
kratownicy;

Kolorowe piteczki — do zabawy w sortowanie, uktadanie se -
kwencji, tworzenie rytmow

Klocki réznej wielkosci — do budowania labiryntdw, Sciezek,
tworzenia symulacji ruchu duszkéw w przestrzeni (np. przy
wprowadzeniu do gry Lightbot);

Pudetka, ludziki, pojazdy, koraliki — jako przeszkody, postaci w
grze, itemy do zbierania;

Kratownica — mozna jg wyklei¢ na dywanie, narysowaé na
wielkim arkuszu papieru, mozna rowniez wykorzystac kafelki
na korytarzu;

Gumki recepturki i sznurek — do zabaw kubeczkowych;
Plastikowe nakretki w réznych kolorach — do zabawy w sudo -
ku, uktadania rytmaéw i sekwenciji;

Kartoniki ze strzatkami, obrotami, liczbami, piktogramami do
tworzenia tzw. skryptéw.

Rozejrzyj sie dobrze wokét. Zapewne wiekszoS¢ z tych rzeczy juz
masz. Ale pamietaj, ze nie musisz zebraé wszystkich, zeby za-
czq¢ kodowaé. Zacznij od plastikowych nakretek. Mozesz nimi
zagrac¢ w sudoku, kétko i krzyzyk, Bystre oczko, Trzy w linii, utozy¢
rytmy czy sekwencje. Z czasem tych materiatéw bedzie przy-
bywaé. Poza tym nie jestes w szkole sam/-a. Twoje kolezanki

i koledzy zapewne tez majq jakie$ skarby w swoich szafach.

Czasem rodzice oferujqg przyniesienie do szkoty starych zaba-
wek — skorzystaj z tej propozycji. Moze wsrdéd nich znajdq sie

{1} okreslenie wymyslone
przez nauczycielke Jolan-
te Okuniewskq, autorke



http://tableciaki.blogspot.com/

kolorowe szeSciany, z ktérych wyczarujesz piekne kostki do gry,
albo ludziki, ktére bedziesz animowacé i wprawia¢ w ruch przy
pomocy utozonych skryptow.

OD CZEGO ZACZAC? TO BARDZO PROSTE!

1.

Musisz sobie uswiadomi¢, czego tak naprawde chcesz na-
uczy€ swoich ucznidw. Przejrzyj kilka blogdéw, na ktérych zo-
stato opisanych mnéstwo zabaw i pomystéw na lekcje pro-
gramowania. Poczytaj, czym sq: programowanie, kodowanie,
myslenie komputacyjne. Na koncu tej publikacji znajdziesz
kilka linkdw, ktére mogaq ci sie przydac.

Rozejrzyj si¢ wokoto. Zapewne masz juz w klasie wiele rzeczy,
ktére mozesz wykorzysta¢. Wcale nie musisz wydawac¢ se-
tek ztotych na materiaty do kodowania. Na rynku pojawito sig
mnostwo zestawodw, robotdw, gier, plansz i innych akceso-
ridw, ktérymi kuszqg katalogi i foldery reklamowe. Na poczqg-
tek wystarczy zwykta kartka papieru i kratkowana podtoga
na korytarzu.

Pamietaj, ze nauka programowania w klasach mtodszych
musi odbywac sie przez zabawe, musi zaciekawiac ucznia
izachecac do przyjscia na kolejne zajecia. Nie sadzaj uczniow
w tawkach, podziel ich na zespoty, daj problem do rozwiqza-
nia i pozwdl dziata¢, niech rozmawiajqg, dyskutujg, a nawet
niech sie ktdcq. Niech popetniajg btedy, pozwél im je popra-
wi€, a jesdli nie wiedzq jak, to naprowadz. Nigdy nie podawaj
gotowych rozwigzan. Tylko w taki sposdéb nauczq sig krytycz-
nego myslenia i bedq dbali o swj rozwd;.

Wybierz jedno mate zadanie i je zrealizuj. Nie musisz od razu
mysle€ o catosci dziatan. To wszystko przychodzi z czasem.
Zaczniesz dostrzegac potrzeby ucznidw, problemy rodzqgce
sie w trakcie zajeé (np. to, ze uczniowie nie rozumiejq zapi-
su 3-> jako powtérzenia, bo nie przeszliscie razem procesu
optymalizacji kodu). Co wtedy? Nic! Zacznij jeszcze raz. Bal!
Powiedz to uczniom, bedziesz bardziej wiarygodny/-a, jesli
pokazesz im, ze sam/-a umiesz uczy¢ sie na btedach. Pozwél



sobie na btqd, bo tylko wtedy nauczysz swoich ucznidw, ze
btedy sq czyms naturalnym.

5. Nie bdj sie! Technologie nie gryzqg. Oswojenie ich to nie lada
wyzwanie, ale zarazem wielka przygoda, ktéra pozwoli ci na
nowo poczuc sie dzieckiem. A wigc zaczynajmy!

Ponizej znajdziesz propozycje gier i zabaw, ktére bezbolesnie
wprowadzq ciebie i twoich ucznidbw w Swiat programowa-
nia. Mozesz z nich skorzysta¢ zaréwno podczas zaje¢ edukacji
wczesnoszkolnej, jak i na zajeciach informatycznych. Z czasem
nauczysz sie wplata¢ w te zabawy treSci programowe z zakre-
su matematyki czy jezyka polskiego. A moze stanie sie tak od
razu? Pamietaj! Kazdy scenariusz jest tylko propozycjq, a nie
wyznacznikiem konkretnych dziatan. JesSli masz ochote co$
zmieni€ czy dopasowac do swojej grupy — §miato! Zrob to!

.................

znaliSmy kilka zabaw na dobry poczgtek. Byty to zabawy w
two-rzenie sekwenciji/$ciezek ruchu przy pomocy kolorowych
karte-czek, zabawa z muchg, rytmami oraz uktadanie tafca, a
takze wykorzystanie piktograméw do budowania ciqgéw
zdarzen przy zastosowaniu hakéw pamiegci. Czas na kolejne
zadania. Oto zestaw przyktadowych lekcji, ktére mozesz
przeprowadzi€ w swojej klasie z kazdq grupg wiekowq,
dopasowujgc poziom trudno$ci do mozliwoSci i umiejetnosci
ucznidéw. A zatem? Zaczynajmy!

Pomysty na zadania dostarczyli trenerzy Mistrzéw Kodowania:
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Agnieszka Szymanska
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Karolina Zelazowska







KWENCJE POLECEN
\DZACYCH DO CELU

Strefa

»Od startu do mety”



OD STARTU DO METY

1. JAK DZIALAMY?

Praca w grupach, praca w parach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3.CZEGO SIE UCZYMY?

Dla ucznia:

okres$lania kierunkéw, wskazywania Sciezki ruchu z uwzglednie-
niem przeszkdd, wyboru optymalnego rozwigzania, wskazywa-
nia kilku mozliwych rozwigzanh.

Dla nauczyciela:

wprowadzanie strzatek jako znakdw okreslajgcych ruch duszka
w okreslonej przestrzeni. To dobry wstep do aplikacji tableto-
wych oraz programodw wykorzystujgcych programowanie wi-
zualne przy pomocy bloczkow.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Strzatki (mozna je wydrukowaé lub narysowaé na kolorowych
quteczkoch), kratownica, obrazki z postaciami, monety lub
inne przedmioty do zbierania.

Instrukcja dla ucznia:
1. Przyjrzyj sie strzatkom i przeczytaj wyrazy umieszczone pod
nimi. Rozt6z kartoniki przed sobaq.




Pobaw sie chwile z kolezankq lub kolegq z tawki. Podawaij kie-
runek, np. prawo, a jej lub jego zadaniem bedzie wskazanie
odpowiedniej strzatki. Grajcie na zmianeg przez 5 minut.

. Przyjrzyj si¢ obrazkom pokazywanym przez nauczyciela. Na

umowiony sygnat podno$ strzaiki, ktére zaprowadzq boha-
tera do wskazanego miejsca.

A teraz czas na trudniejsze zadanie. Pracujecie w parach.
Otrzymacie od nauczyciela plansze. Umieszczona na nich
posta¢ musi przeby¢ diuzszg drogeg, oming¢ wszystkie prze-
szkody i znalez¢ skarb. Uktadajcie Sciezke ze strzatek, ktére
macie przed sobq. Zastandwcie sig, czy jest tylko jedno roz-
wigzanie.

Czy zauwazytes$ ze niektére Sciezki sq bardzo diugie? Zasta-
now sig, czy mozna co$ z tym zrobi€, w jakis sposbdb skrocié
lub uproscic zapis.

. Wez kolejng plansze i sprobuj utozy¢ jak najkrotszy zapis z

wykorzystaniem strzatek i liczb.

Modyfikacje:

1.

Wymys$l samodzielnie jakq$ sytuacje, a nastepnie popro$
kolezanke lub kolege o utozenie do tego skryptu. Po wyko-
naniu zadania kolezanka lub kolega odczytuje swéj skrypt,
a ty sprawdzasz, czy jest poprawny. Potem zamieniacie sie
rolami.

Utdz ze strzatek Sciezke ruchu po wybranej planszy, ale
umies€ w nigj jaki§ btgd. Zamien sie¢ miejscami z kolezankqg
lub kolegq i popro$ o odszukanie btedu, a nastepnie o po-
prawienie zapisu.

Na polach kratownicy roztéz monety. Sprawdz, ile kosztu-
je kilogram twoich ulubionych cukierkéw. Nastepnie utwoérz
skrypt, ktéry pozwoli przejs¢ przez odpowiednie pola i zebrac
okre§long kwote pieniedzy.

Instrukcja dla nauczyciela:

1.

Przygotuj zestaw strzatek dla kazdego ucznia. Mozesz wy-
drukowa¢ zatqgczonq karte i da€ jg uczniom do pociecia. Pod
strzatkami zostaty umieszczone podpisy, aby unikng¢ sytu-
acji, w ktérej uczen btednie okresli kierunek ruchu.




. Zaproponuj uczniom krétkq zabawe, aby oswoili sie z kie-
runkami. Mozesz przywigza¢ do prawej dtoni ucznia koloro-
wq wstqgzeczke, co utatwi okreSlanie kierunku. Popros, aby
uczniowie w tawce nazywali kierunki, uzywajqc okreslen: pra-
wo, lewo, gora, dét, i wskazywali je na przemian.

. Na poczqtek umow sie z uczniami, ze jedna strzatka pozwala
przejé¢ jedno pole na kratownicy. Zaprezentuj plansze (mo-
zesz wykorzystac rzutnik) i popros, aby uczniowie podnosili
do gory odpowiednie strzatki wskazujgce droge, ktérg musi
przejs¢ duszek, aby dotrze¢ do celu. Kazda kolejna plansza
powinna by¢ inna i nieco trudniejsza.

. A teraz zaprezentuj uczniom sytuacje, w ktérej duszek napo-
tyka przeszkode. Zapytaj uczniéw, co musi zrobi¢ duszek, aby
ja omingg¢, i popro$ ich o utozenie ze strzatek odpowiedniegj
Sciezki. Daj im chwile na wykonanie zadania, a nastgpnie po-
réwnajcie wyniki i zastandwcie sig, czy jest tylko jedno mozli-
we rozwiqzanie.

. Zaprezentuj uczniom na tablicy lub rozdaj do tawek kolejne
sytuacje i popros o wskazanie drogi. Przy ostatniej planszy
zwrd¢ uwage ucznidéw na to, ze zapis, ktéry stworzyli, jest bar-
dzo diugi. Zapytaj, co mozna zrobi¢, aby ten zapis uproscic,
skrécic. Jesli uczniowie nie wpadng na pomyst wykorzystania
liczb, sprébujcie wykonaé symulacje drogi duszka do celu.
Popro§, aby jeden uczef byt nawigatorem, a drugi wykony-
wat ruchy wedtug wskazan kolegi. Kiedy uczniowie bedq wy-
mieniali nazwy strzatek: prawo, prawo, prawo, prawo, popros,
aby policzyli, ile jest tych krokdw, i by¢é moze wpadng na wia-
Sciwy trop. W ten sposéb mozna wprowadzi¢ powtdrzenie,
w programowaniu zwane tez petlq. Nie przejmuj sig, jesli po
takich ¢wiczeniach uczniowie nie bedqg gotowi, aby wykorzy-
stac¢ powtdrzenia. To znak, ze potrzebujq wigcej Ewiczeh tego
rodzaju, aby zaczg¢ optymalizowaé swoje dziatania.

. Jesli uczniowie sq gotowi na optymalizacje zapisu, popros,
aby do kolejnej sytuacji utozyli jak najkrétszy zapis.

. Zaproponuj zadanie dodatkowe: uczniowie tworzq Sciez-
ke ruchu po wybranej planszy, ale umieszczajg w niej btgd.
Nastepnie wymieniajq sie planszami i prébujg odszukaé ten
btqgd w zapisie.



5.LINK DO ZASOBU:

http://[bit.ly/2Tf7yQl

6. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Na planszy mozna uktada¢ réznorodne przedmioty zwiqzane
z danym przedmiotem, a nastepnie nazywac je, przechodzgc
przez pola, np. nauka koloréw na jezyku angielskim, zlicza-
nie monet na matematyce, nazywanie nowo poznanych liter
w klasie pierwsze;j.

7. LINKI DO DODATKOWYCH ZASOBOW:

Zrodto: Pomyst opisany na podstawie materiatu ze stro-

18.08.2017 r.], licencja CC-BY-NC-SA.

Musisz wiedzie¢!

Budowanie prostych $ciezek ruchu to tylko poczgtek mozliwo-
§ci budowania kolejnych zadan dla ucznidéw. Najpierw bedq to
proste instrukcje w rodzaju: ,doprowadz ludzika do..". Z czasem
wprowadzimy powtérzenia i zamiast pieciu strzatek w prawo,
uczen napisze 5->. To jest uproszczenie, ktoére w jezyku progra-
mistycznym nazywa sie optymalizacjg kodu. Takie dziatanie
ucznia pokazuje nam, ze jest on na wyzszym poziomie, i mozna
zaczqg€ wprowadzaé kolejne elementy, takie jak warunki. Bedg
to zadania typu: ,przejdz z punktu A do punktu B tylko po czer-
wonych polach” lub ,jesli staniesz na niebieskim polu, zdoby-
wasz 2 punkty, jesli na czerwonym — tracisz 1".

Wykorzystujqgc Sciezki ruchu, mozesz wymysla¢ mnéstwo gier i
zabaw i wplataé w nie réznorodne tresci edukacyjne. Na przy-
ktad: przejdz przez kratownice najkrétszg drogq i zbierz wszyst-
kie monety dwuztotowe. Policz, ile masz pieniedzy. Co mozesz
za to kupic?
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ZNAJDZ DROGE

1. JAK DZIAtAMY?

Praca indywidualna, praca grupowa.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3.CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:
spostrzegawczosci, sekwencji i rytmu, sprawdzania poprawno-
§ci zapisu.

Dla nauczyciela:
doskonalenia analizatora wzrokowego, utrwalenia poje¢ se-
kwencji i rytmu oraz debugowania zapisu.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Kolorowe obrazki, kratownica | papierowe talerzyki [ kwadrato-
we kartki papieru.

Instrukcja dla ucznia:

1. Przyjrzyj sie planszy i sprébuj odnalez¢ droge. Zacznij tam,
gdzie jest zielona flaga, a skoficz na znaku stop. Zapisz Sciez-
ke ruchu przy pomocy strzatek.

2. Pamietaj, ze musisz poruszaé .
sie wedtug wyznaczonego kodu.

W tym wypadku to:




Podzielcie si¢ na 2-3-osobowe grupy i stworzcie zadanie
podobne do tego, ktére sami wykonaliscie.

Najpierw utdzcie droge, wyznaczajqgce jg wediug wymyslone-
go przez was kodu. Zaznaczcie miejsca startu i mety. Mozesz
wykorzysta¢ klocek z flagq i znakiem stop. Nastepnie dopet-
nijcie reszte pustych pél pozostatymi obrazkami. Do wykona-
nia zadania mozecie wykorzysta€ kolorowe nakretki.
Zamienhcie sie miejscami z innq grupq i sprébujcie rozwigzac
jej zagadke.

Mozecie rowniez stworzy¢ dwie Sciezki ruchu: jednqg btedng, a
drugq poprawnaq. Zadaniem innej druzyny bedzie wskazanie
btedu i poprawienie go.

INSTRUKCJA DLA NAUCZYCIELA:

1.

Utéz na kratownicy miniéciezke z trzech obrazkdéw w okreslo-
nej sekwenciji, np. kot, drzewo, samochéd, kot, drzewo, sa-
mochod. Nastepnie dopetnij plansze pozostatymi obrazka-
mi przedstawiajgcymi wybrane przedmioty. Mozesz dotozy¢
2-3 obrazki przedstawiajgce inne przedmioty np. krzestoka,
marchewke, kwiatek.

Popro$ ucznidéw, aby przyjrzeli sie¢ sekwencji podstawowej i
nazwali ilustracje. Mozecie wspdlnie wymysli¢ ruchy i odgto-
sy, ktére zastgpiq nazwy obrazkdw, np. kot — miau, drzewo -
szum, samochéd — warkot + ruch prowadzenia pojazdu.

. Zagrajcie w rytmy. Podziel zespdt na 3 grupy i przypisz kazdej

grupie jeden obrazek. Powiedz, ze bedziesz wskazywac ob-
razki w przypadkowej kolejnoSci, a zadaniem grup jest po-
kazywanie lub wydawanie ustalonych dzwiekdw. Zmieniqgj
tempo i kolejno$¢ wybierania ilustracji. Mozesz wskazywaé
dwa obrazki jednoczeénie, to wprowadzi element lekkiego
zamieszania, jak rdwniez radosci.

. Przypomnijcie sobie poczgtkowq kolejnos¢ ilustraciji, a na-

stepnie popro$ ucznidw, aby odszukali takg droge przez
planszeg, zeby przechodzita przez pola w ustalonej kolejnosci.
Dzieci mogq wykonaé zadanie w parach, rysujgc na kartce
strzatki prowadzqgce przez labirynt. Po narysowaniu drogi je-



den z ucznidw moze przej$¢ te droge wedtug wskazéwek wy-
powiadanych przez reszte grupy.

5. Teraz popro$ ucznidw, aby wymyslili podobng zagadke dla
swoich kolegdéw i kolezanek. A moze koledzy bedqg w stanie
sami odszuka¢ sekwencje powtarzajqcych sie ilustracji?

5.LINK DO ZASOBU:

6. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Zabawe mozna przeprowadzi€¢ na zajeciach matematycznych,
aby utrwali¢ odczytywanie liczb dwu- i trzycyfrowych. Na przy-
rodzie mozemy nazywac rézne gatunki ptakéw, nasladowac
odgtosy zwierzqgt. Na jezyku obcym uczniowie mogq poznawac
lub utrwala€ nowe stownictwo itp.

Rozwigzanie zadania
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STEMPLOWANIE

1. JAK DZIALtAMY?

Praca w grupach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

20 minut.

3.CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:

zapisywania kodu, okre$lania kierunkéw géra, dét, lewo, pra-
wo, liczenia, przekazywania zrozumiatych komunikatéw, znaku
umownego stempla, np. litera S.

Dla nauczyciela:
kodowania informacji, okreslania kierunkéw w przestrzeni, licze-
nia, wspotpracy w grupie.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Kratownica 3x3, kolorowe kartki wielkoSci kratek w kratownicy,
kubeczek plastikowy, diugopis lub otéwek, kartka papieru.

Instrukcja dla ucznia:

1. Dobierzcie sig w grupy 3—4-osobowe.

2. Przygotujcie kratownice, plastikowy kubeczek i karteczki jed-
nego koloru.

3. Postawcie kubeczek plastikowy w dowolnej kratce, z tego
miejsca bedzie zaczynac.




4. Utdzcie kolorowe kartki w dowolny sposéb na kratownicy tak,
aby powstat wymyslony przez was wzér. Pamigtajcie, od kto-
rego kwadratu zaczynacie.

5. Na kartce papieru przy pomocy strzatek i litery S (stempel)
zapiszcie kod wskazujgcy, w jaki sposdb nalezy utozy¢ kwa-
draty, tak aby powstat wymyslony przez was wzor.

6. Litera S oznacza miejsce, w ktorym nalezy potozy¢ kolorowq
kartke.

Przyktad: Czerwony kubek wskazuje pole, z ktérego zaczynacie.
Czarne pola to utozony wzér. Kod do obrazka: l —S—S l +«—S

7. Teraz zamiencie sie¢ miejscami z grupq po waszej prawej
stronie. Przy swojej kratownicy zostawcie kod i wzér. Waszym
zadaniem bedzie teraz sprawdzenie, czy osoby z sgsiedniej
grupy poprawnie zapisaty kod do wzoru.

Instrukcja dla nauczyciela:

1. Podziel klase na 3-4-osobowe zespoty. Dla kazdej grupy
przygotuj plastikowy kubeczek, kartke papieru, dtugopis lub
otéwek, kratownice 3x3 i 9 kartek w jednym kolorze (kazda




grupa dostaje inny kolor). Kolorowa kartka powinna byé
wielkoSci jednej kratki kratownicy.

2. Lider grupy ustawia kubeczek na dowolnym polu kratownicy.

3. Kazda grupa uktada dowolny wzér z kolorowych kartek na
kratownicy, mozna uzy¢ od 3 do 9 kartek. Wazne, aby zaczy-
na¢ od miejsca zaznaczonego plastikowym kubeczkiem.

4. Po utozeniu wzoru przy pomocy strzatek (géra, dét, lewo, pra-
wo) i litery S (w miejscu zapisania litery w kodzie pojawia sie
kolorowa kartka na kratownicy) dzieci tworzqg kod do wzoru
(patrz przyktad w instrukcji dla ucznia, pkt 6).

5. Kolejnym krokiem jest sprawdzenie kodu innej grupy. Dzieci
zamieniajq sie miejscami z grupg po swojej prawej stronie
i sprawdzajq, czy sqsiedzi zapisali kod zgodnie ze wzorem
utozonym na kratownicy.

5. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Edukacja matematyczna, przyrodnicza.




ROBIMY KANAPKI

1. JAK DZIALAMY?

Praca w parach, praca indywidualna.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3.CZEGO SIE UCZYMY?

Dla ucznia:
zapisywania kodu, okre$lania kierunkédw géra, dét, lewo, prawo,
tworzenia precyzyjnych instrukcji.

Dla nauczyciela:
kodowania informaciji, okreSlania kierunkébw w przestrzeni,
wspobtpracy w grupie, tworzenia prostych algorytmow.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Wydrukowane plansze dla kazdego ucznia http://bit.ly/2zfic5j,
kartki papieru, co$ do pisania, chleb, dzem, masto, n6z, deska,
talerz.

Instrukcja dla ucznia:

1. Dobierzcie sig w pary (mozesz pracowaé indywidualnie).

2. Zakoduijcie strzatkami takqg droge przez labirynt, zeby zebrac¢
wszystkie przedmioty potrzebne do zrobienia kanapek.

3. Wyobrazcie sobie robota, ktéry nie wie, jak sie robi kanapki.
Nauczcie go tego, piszqc dla niego prostq instrukcje.




Zbierz

przedmioty P e
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4. Odczytajcie instrukcje, a nauczyciel sprébuje przygotowaé

kanapki wedtug waszego algorytmu.

Instrukcja dla nauczyciela:

ojciec prosi swoje dzieci, aby zapisaty instrukcje robienia ka-
napek. Film jest w jezyku angielskim i nie stuzy do wyswietla-
nia go uczniom, ale moze by¢ dla ciebie inspiracjq do dzia-
tania podczas zajet. Zwrdé¢ uwage na to, jak ojciec wykonuje
polecenia zapisane przez dzieci. Sg one nieprecyzyjne, gdyz
dzieciaki kierujq sie doSwiadczeniem i pewne kwestie traktu-
jq jako oczywiste, natomiast ojciec wykonuje doktadnie to, co
zostato zapisane na kartce.

Podczas zajec rozdaj uczniom plansze i popros, aby zakodo-
wali droge przez wszystkie sktadniki i przybory potrzebne do
zrobienia kanapek.

Opowiedz dzieciom o algorytmach i sprébujcie znalez€ ich
przyktady w zyciu codziennym (np. instrukcja wykonania sa-
molotu z papieru, mycie zebdw czy przepis na wykonanie
ciasta lub satatki owocowej).




4. Popro$ ucznidw, aby dobrali sig w mate zespoty, mogq by¢
pary, a nastepnie opowiedz im, ze zamienisz si¢ w robota,
ktéry nie umie robi¢ kanapek. Ich zadaniem bedzie napi-
sanie algorytmu, czyli opisanie sposobu robienia kanapek
z jednej kromki chleba z mastem i dzemem.

5. Po napisaniu instrukcji uczniowie odczytujqg je po kolei, a ty
wykonujesz wszystkie polecenia zawarte w przepisie. Pamig-
taj, ze jeste$ robotem, ktéry nie ma zadnych dosSwiadczen
z tym zwiqzanych.

6. Porozmawiaj z uczniami o tym, jak powinna wyglqgdac¢ ideal-
na instrukcja dla robota, o czym powinni pamigtaé podczas
jej tworzenia, jak powinny by¢ sformutowane komunikaty itd.

7. Zjedzcie wspolnie zrobione kanapki.

5. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Edukacja spoteczna, techniczna.

6. LINKI DO DODATKOWYCH ZASOBOW:

Film o algorytmach, ktéry warto obejrze€¢ przed zajeciami



ZADANIA, ZAGADKI,
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,Podejmij wyzwanie”




ZAKODOWANY KOT

1. JAK DZIAtAMY?

Praca w grupach, indywidualna lub w
parach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3. CZEGO SIEUCZYMY:

Dla ucznia:

doskonalenia orientacji przestrzennej,
utrwalania kierunkdéw i poruszania sig
na ptaszczyznie, pracy w zespole, wie-
dzy, kim sg nawigator/programista
i driver/robot wykonujgcy program.

Dla nauczyciela:
orientacji w przestrzeni, utrwalania kierunkdéw (prawo, lewo,
gora, dot), rozwijania wyobrazni, wspotpracy i komunikacii.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Duza kratownica o wymiarach 10x10 pol. Jesli takq nie dysponu-
jemy, moze by¢ mniejsza narysowana na duzym brystolu. Paski
papieru o diugosci takiej jak bok kratki na planszy. Kod, wedtug
ktérego uczniowie bedqg rozpoczynali uktadanie paskédw. Na-
kretka do zaznaczenia poczqtku. Arkusz do pracy samodzielne;j.




Instrukcja dla ucznia:

1.

2.

Podzielcie sig na cztery zespoty.

Wylosuijcie kartke z kodem i sprawdzcie, jaka liczba widnieje
na odwrocie (ona powie wam, ktérzy z kolei bedziecie two-
rzy€ rysunek).

. Wybierzcie sposrdod was nawigatora, ktéry bedzie odczyty-

wat kod. Pozostali bedq uktada¢ paski wedtug kodu.

Paski nalezy uktadag€, zaczynajgc od wyznaczonego miejsca.
Po utozeniu kilku paskdw, sprébujcie odgadnqggé, co bedzie
przedstawiat obrazek.

. Po zakofczeniu zadania sprébujcie przetozy€ kilka paskéw

tak, aby powstat nowy obrazek.
Teraz samodzielnie zakoduj obrazek, ktéry otrzymasz od na-
uczyciela. Uzywaj symboli strzatek.

. Mozesz upraszcza¢ skrypt, wykorzystujgc liczby lub powt6-

rzenia.

. A moze sami stworzycie jaki§ obrazek, a nastepnie zakoduje-

cie go i dacie koledze do odkodowania?

Instrukcja dla nauczyciela:

1.

Przygotuj obrazek, a nastgpnie utéz kod sktadajqcy sie ze
strzatek i liczb. Jedli pracujesz z mtodszg grupg, nie stosuj
uproszczen. Uczniowie sami powinni dojS¢ do tego, ze piec
strzatek w prawo mozna zastgpi¢ symbolem 5 ->.

Podziel caty kod na cztery czesci, zapisz na oddzielnych kart-
kach i ponumerdu;j je (to wazne!).

. Wyznacz miejsce, od ktérego uczniowie zaczng tworzy€ ry-

sunek.

Mozesz przygotowac kilka obrazkdéw i zaproponowaé prace
w mniejszych grupach, ale wtedy musisz pomysle€ o duzych
planszach dla kazdej grupy.

Po odkodowaniu obrazka zaproponuj uczniom prace samo-
dzielng. Mogq dla odmiany zakodowaé gotowy obrazek lub
samodzielnie narysowac jakis element i stworzy¢ kod, a po-
tem dac koledze do rozszyfrowania.

Kilka gotowych dyktand graficznych znajdziesz na stronie




5. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Edukacja matematyczna, przyrodnicza, polonistyczna (jako
wprowadzenie do tematu zajec).

6. LINKI DO DODATKOWYCH ZASOBOW:

Rosyjska  strona  zawierajgca  wiele  dyktand  gra-
ficznych oraz pomystow,  jak je zmodyfikowac:




SUDOKU

1. JAK DZIALtAMY?

Praca zespotowaq, praca w grupie.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3.CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:
znaczenia poje¢ pion i poziom (rzqd, kolumna), zasad gry
w sudoku, logicznego mysSlenia.

Dla nauczyciel:

treningu spostrzegawczosci, percepcji wzrokowej, dostrzegania
prawidtowosci, logicznego mysSlenia.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

— przestrzef na podtodze;

— duza kratownica 4x4 podzielona na cztery mniejsze kwadra-
ty 2x2;

— kubeczki w czterech kolorach, np. niebieskie, zielone, czerwo-
ne, pomaranczowe, 20 sztuk, po 5 w kazdym kolorze lub kilka
takich zestawoéw dla kazdej grupy (zamiast kubeczkéw kolo-
rowych uczniowie mogq przygotowac zwykte kubeczki z ko-
lorowymi naktadkami lub kolorowe nakretki) ,

— karty sudoku do uktadania na nich kubeczkéw (1 zestaw, jesli
uktadacie wspélnie, lub kilka, jesli dzieci pracujg w grupach).




Instrukcja dla ucznia:

1.

2.

7.

Przyjrzyj sig¢ ustawionym kubeczkom.
Sprébuj odgadnqg, jakiego kubka brakuje. Powiedz, dlacze-
go tak uwazasz.

. Sprébuj odgadnqg, jakich kubeczkédw brakuje w kilku tami-

gtéwkach. Jak sqdzisz, jaki mozna mie¢ sposdb na rozwigzy-
wanie takich zagadek?

. Czy znasz juz skutecznqg metode?Jesli tak, usigdz razem ze

swojq grupq i utdzcie wspdlnie podobng zagadke (4x4), zo-
stawcie 3 puste miejsca do odgadnigcia.

. Zamienhcie sie miejscami z inng grupq i sprobujcie rozwigzaé

jej sudoku.

. Wrb6€cie na swoje miejsca i sprawdzcie poprawnos¢ rozwiq-

zania waszej zagadki.
Przekazcie sobie informacje zwrotng.

Instrukcja dla nauczyciela:

1.

Upewnij sig, ze uczniowie rozumiejg pojecia: pion, poziom
(rzgd/kolumna).

Warto na poczqgtku wykorzysta¢ duzy format kratownicy, daje
to miodszym dzieciom wiecej przestrzeni na ruch. UmieS¢
kratownice w takim miejscu, zeby wszyscy mogli usiqs¢
wokét niej i jg widzie¢ (kazdy z innej perspektywy), a w ra-
zie potrzeby wstac i spojrze¢ z gory. Mozliwo$€ manipulacji
ustawieniami duzych elementdw, np. kubkoéw, utatwia lepsze
zrozumienie zasad tamigtowki.

. Na poczqgtku ustaw na podtodze maty uktad sudoku 2x2 lub

3x3 z jednym wolnym miejscem, jak na obrazku.




4. Uczniowie majq za zadanie odgadngg, jakiego kubka braku-
je. Moze kto$ z nich styszat o sudoku.

5. Nastgpnie wykorzystaj pierwszq karte sudoku do wspdl-
nego zastanowienia sie nad sposobem odgadywania
koloru brakujgcego kubka.

6. Zapytaj ucznidw, jak sqdzq, czego brakuje w uktadzie ku-
beczkdédw. Popros, zeby uzasadnili swoje zdanie. Nie oceniaqj
poprawnosci, zapytaj innych, czy zgadzajq sie ze zdaniem
osoby, ktoéra sie wypowiedziata. Zapytaj, czy dostrzegajq ja-
ka$ zasadeg, wedtug ktérej zostaty utozone kubeczki.

7. Sprébujcie wspblnie rozwiqgza¢ kolejne 1-2 uktady kart
sudoku.

8. Warto sig zatrzymac w tym miejscu, jesli zasady nie sq jasnhe.
Mozecie przewiczy€ je jeszcze na tych samych, rozwigza-
nych juz uktadach sudoku. Popro$ dzieci o odwrdcenie sie
lub zamknigcie oczu, a jednq osobe o zabranie z poprawne-
go kompletnego uktadu — jednego, dwédch lub trzech kub-
kédw — w zalezno$ci od tego, co chcesz przetrenowac. Pozo-
stali odgadujq potozenie brakujgcych koloréw. Samodzielne
odkrycie zasady gry oraz ttumaczenie jej koledze spowoduje
lepsze zrozumienie i zapamietanie.

9. Zwrd€ uwage, czy wszyscy rozumiejq, ze kazdy z czterech ko-
lorébw musi sie pojawi¢ doktadnie raz w kazdym pionie (ko-
lumnie), kazdy z czterech koloréw musi sie pojawi¢ doktad-
nie raz w kazdym poziomie (wierszu) oraz kazdy z czterech




koloréw musi sie pojawi¢ doktadnie raz w kazdym czteropo-
lowym kwadracie.

10. Podziel ucznidw na grupy, rozdaj im kolejne wydrukowane
karty sudoku i kubeczki (kolorowe kétka) lub zaproponuj uto-
zenie sudoku do rozwigzania dla innej grupy — ustalcie wow-
czas, ile pustych pdl zostawiacie do odgadniecia.

Modyfikacje:

— Samodzielne uktadanie sudoku — podziel ucznidéw na grupy,
kazdej grupie udostepnij pustq kratownice 4x4, zeby ucznio-
wie sprébowali samodzielnie utozy€ sudoku. Pozwdl im po-
petniac btedy i odkrywa¢ zasade uktadania tamigtéwki oraz
istote wspdtpracy. Moze sie nie udag, jesli kazdy sam zacznie
uktadag, nie zwazajgc na zdanie innych osdéb w grupie. Jesli
nie wyjdzie za pierwszym razem, zapytaj, jak sqdzg, co ma
wptyw na poprawne utozenie sudoku. Dobrze, jesli to dzieci
wpadng na to, ze potrzebne jest opracowanie wspblnej stra-
tegii. Po utozeniu swojego sudoku dzieci przechodzqg do ukta-
danki innej grupy i sprawdzajq jej poprawnos¢.

— Sudoku z btedem - zaproponuj wprowadzenie do popraw-
nie utozonego sudoku dwéch bteddw, np. zamiang dwdch
kubeczkéw miejscami. Inna grupa ma znalez¢€ btqd.

— Zadania rozszerzone na kartach sudoku 6x6 i 9x9 - zasa-
da jest ta sama: kazdy z szeéciu/dziewieciu koloréw musi sie
pojawi¢ doktadnie raz w kazdym pionie (kolumnie), w kaz-
dym poziomie (wierszu) oraz w kazdym szesciopolowym/
dziewieciopolowym kwadracie.

Kolorowe kubki mozna zastgpi¢ zwyktymi kubeczkami jednora-
zowymi z naklejonymi kolorowymi kéteczkami na denku, koloro-
wymi klockami, nakrgtkami, obrazkami, samoprzylepnymi kar-
teczkami lub blokiem biatych karteczek do kolorowania przez
dzieci i wtasnorgcznego tworzenia sudoku.

Duzg kratownice mozna narysowa¢ na duzym brystolu lub
markerem na ceracie, wyklei¢ na podtodze tasmq malarskq,
wykorzysta¢ kwadratowe ptytki, jesli sqg w szkole, i oklei€ granice




kratownicy. Wersje stolikowqg kratownicy mozna wydrukowac
lub uzy€ kolorowych kwadratowych kartek.

5. Link do zasobu:

6. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Do sudoku mozemy wykorzystaé: kartoniki z liczmanami, cyfra-
mi arabskimi lub rzymskimi, figurami geometrycznymi, mone-
tami i banknotami, literami, sylabami, obrazkami (kolorqmi, po-
jeciami), ktérych nazwy w obcym jezyku chcemy przetrenowag.

7. LINKI DO ZASOBOW DODATKOWYCH:

Plansze sudoku 4x4 do wydrukowania znajdziesz na czeskiej stronie




ZABAWA Z SYMETRIA

L4

1. JAK DZIAtAMY?

Praca w zespole.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3. CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:
pojecia  symetrii,  rozpoznawania
w otoczeniu przedmiotéw, ktore sq sy-
metrycznie zbudowane, tworzenia sy-
metrycznych obrazéw i przeliczania
elementow.

Dla nauczyciela:
wprowadzenie pojecia symetrii i jego
wykorzystanie w budowaniu obrazéw.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Kolorowe karteczki, kartki z kolorowy-
mi cyframi od 1 do 5, sznurek lub ta-
s§ma malarska, przestrzen (moze byé
korytarz szkolny, na ktéorym sq kafelki
wyznaczajgce kratkowane pole).



Instrukcja dla ucznia:

1.

Wylosuj cyfre i potdz jq przy wyznaczonej linii. Uktadaj cyfry
jedna pod drugg.

. Zamien cyfry na tyle kolorowych karteczek, ile wskazuje kaz-

da z nich.

. Po zamianie wszystkich cyfr na kolorowe karteczki powstaje

potowa figury. Teraz dotdz kartki po drugiej stronie linii tak,
aby powstata druga potowa, ale w lustrzanym odbiciu.

. Podzielcie sie¢ na dwie druzyny. Niech jedna zamknie oczy,

a druga zmodyfikuje uktad po swojej stronie linii. Po otwarciu
oczu cztonkowie pierwszej druzyny majq za zadanie zmody-
fikowa€ swojq potowe tak, aby stanowita odbicie lustrzane
tej pierwsze;.

Instrukcja dla nauczyciela:

1.

Wyjdzcie na szkolny korytarz i znajdzcie kratkowang prze-
strzen do dziatania. Mozecie tez wyklei€ kratownice w klasie,
np. na dywanie. Kratkowana przestrzeh pozwala na lepszg
realizacje tematu, utatwia przeliczanie pél i doktadanie ko-
lejnych elementow.

. Razem z uczniami wyznaczcie potowe przestrzeni i zaznacz-

cie jq kolorowq tadmgq lub sznurkiem. Uczniowie kolejno lo-
sujq cyfry i uktadajq je przy tej linii, a nastgpnie zamieniajg
je na kolorowe karteczki tak, aby powstata potowa pewnego
uktadu.

. Kolejnym etapem jest doktadanie kolorowych kartek tak, aby

powstat symetryczny uktad. Mozecie wykorzysta¢ lustro, aby
zobaczy¢, jak wyglgda lustrzane odbicie danego uktadu.

. Mozesz podzieli€¢ ucznidw na mniejsze zespoty i poprosi¢, aby

powtorzyli pierwszq czg$€ zabawy w mniejszych grupach,
a po utozeniu potowy obrazka przeszli na miejsce innej grupy
po to, zeby dopetni¢ wzér.

Do zabawy mozesz wykorzystac figury geometryczne lub
klocki Lego. Utdz wzory na ptytkach i daj uczniom do uzupet-
nienia.

. Zakoduj obrazek w generatorze ze strony

http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.ntml.  Po-

dziel go na potowe. Roztdz kratownice lub rozdaj dzieciom




mniejsze kratownice i kolorowe karteczki. Podyktuj im wspot-
rzedne potowy obrazka, a nastgpnie popros$ o dotozenie kar-
teczek po drugiej stronie tak, aby powstata cato$€. Na koniec
dzieci mogq przy pomocy wspobtrzednych zakodowaé poto-
we obrazka, ktorg utozyty.

Przyktadowy obrazek:
Czerwony:

C2,D2,B3,B4,C5H

Zielony:
C3,C4,E3, E4

Niebieski:
D3, D4

Rozowy:
D5, D6
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5. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Gtéwnie edukacja matematyczna.

6. LINKI DO ZASOBOW DODATKOWYCH:

— Zabawy z odkodowywaniem symetrycznych obrazkdéw i do-
rysowywaniem pozostatej czesci:




ODBIERZ WIADOMOSC

1. JAK DZIAtAMY?

Praca w grupach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Duza kratownica 10x10, litery od A do E i liczby od 1do 10 do ozna-
czenia wspbtrzednych, kolorowe karteczki, ewentualnie dwa
pudetka po pizzy.

Instrukcja dla ucznia:

1.

Podzielcie sie na dwie grupy. Nazwijcie swoje grupy, np. Kon-
struktorzy i Budowniczowie.

Konstruktorzy majq za zadanie utozy€ obrazek na jednej po-
towie kratownicy tak, aby budowniczowie nie widzieli, co po-
wstaje.

Nastepnie konstruktorzy przekazujg wspodtrzedne i kolory,
abudowniczowie uktadajg kolorowe kartki w wyznaczonych
miejscach.

Po ukonczeniu przekazywania wiadomosci odstoficie kurty-
ne i sprawdzcie, czy obrazek po obu stronach jest identyczny.

. Teraz zamiefcie sie rolami i wykonajcie zadanie ponownie,

uktadajgc inny obrazek.

Instrukcja dla nauczyciela:

1.

Zanim przystgpisz do tego zadania, upewnij sig, ze wszyscy
uczniowie potrafig odczytywaé wspotrzedne na kratownicy.
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2. Wstepem do zabawy moze by¢ budowanie we-
dtug instrukciji. Jedna druzyna otrzymuje prostq bu-
dowle z kolorowych klockéw, ale nie pokazuje jej dru -
zynie przeciwnej. Ma ona za zadanie przekazywad
informacje tak, aby druga druzyna zbudowata ten
sam uktad.

3. Przygotuj kratownice ze wspdtrzednymi tak, jak
przedstawiono na przyktadzie na srodku. Mozesz wy -
korzysta¢ taSme malarskaq, biate kartki do wyznacze -
nia pdl, talerzyki papierowe itd.

4. Przez srodek kratownicy powinna by¢ rozwieszo-
na zastona, zeby zespoty nie widziaty swoich czesci.
5. Podziel grupe na dwa zespoty, rozdaj kolorowe
kafelki lub kartki (kazda wielkosci jednej kratki) i po -
pros jeden zespdt, aby na swojej potowie utozyt otrzy-
many obrazek (np. kwiatek). Ten zespét to bedq Kon -
struktorzy.

6. Terazuczniowie z tej grupy majq za zadanie prze -
kazywaé informacje dotyczgce koloréw i wspdtrzed-
nych, na ktérych sie one znajdujq. Budowniczowie
muszq dekodowacé te informacje i uktadaé kolorowe
kafelki w odpowiednich miejscach.

7. Pozakonczeniu przekazywania informaciji ucznio-
wie zdejmujq zastone i sprawdzajq, czy to, co utozyli
jest identyczne. Okazuje sie, ze jest to lustrzane odbi -
cie obrazka utozonego przez konstruktorow.

8. Terazzespoty mogq sie zamieni¢ rolamii ponow-
nie wykonac¢ zadanie. Tym razem mogqg samodziel -
nie wymysli¢ jakis obrazek i go utozyc.

9. Zrédtem inspiracji do wykonania obrazkéw moze


http://www.oswajamyprogramowanie.edu.pl/2016/12/odkoduj-obrazekdyktanda-graficzne.html
http://kodowanienadywanie.blogspot.com/2016/07/halo-czy-mnie-syszysz-czerwony-na-d5.html

SWISTAKI

Ty

1. JAK DZIALtAMY? l

Praca indywidualna, w parach lub w gru-
pie.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

|
|
|
|
1
|
|
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Ok. 30 minut. )
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3.CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:

szukania réznych rozwiqgzan i dochodzenia do celu réznymi
drogami, szacowania, wspotpracy, dodawania i mnozenia, po-
réwnywania liczb.

Dla nauczyciela:
budowania strategii, szacowania, dziatah matematycznych
(dodawanie, mnozenie).

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Kilka (ok. 5-8) korytarzy wycietych z papieru, z rzepami na kon-
cach (tak by elementy mozna byto ze sobq tqczy¢) oraz kilka
(ok. 6-7) wycietych z papieru wistakéw (takze podklejonych
rzepem).

Przy kazdym éwistaku nalezy wpisaé jakg$ warto$é liczbowq (na
poczqgtek z zakresu np. 2-6). Warto zaczqgé od mniejszej liczby
korytarzy i Swistakdéw i z czasem jg zwigkszat.




Instrukcja dla ucznia:

1. Roztdzcie przed sobqg wszystkie korytarze i Swistaki.

2. Sprawdzcie, jakie liczby sqg zapisane przy kazdym z nich.

3. Waszym zadaniem jest zbudowanie domu dla Swistakéw
poprzez odpowiednie potqczenie ze sobq korytarzy, a na-
stepnie roztozenie zwierzqgtek w miejscach, gdzie mogq spac,
zgodnie z ponizszymi zasadami:

— do budowy wykorzystujemy wszystkie korytarze;

— do kopca prowadzi jedno wejscie (u gory);

— korytarze tgczymy ze sobq, doczepiajqc do jednego z ra-
mion korytarza zakret nastepnego;

— $Swistaki mogq spaé jedynie na kofcach korytarzy (nigdy
na zakrecie);

— najwazniejsze: rodzina Swistakéw ma spac jak najkrocej!

Jak policzy¢ czas snu swistaka?

— policzcie, ile pojedynczych korytarzy musi przejs¢ Swistak,
by wyj$€ na powierzchnig;

— wynik pomnozcie przez liczbe, ktéra znajduje sie przy
Swistaku.

4. Odpowiednio przektadajgc korytarze i Swistaki, sprobujcie
znalez¢ takie utozenie dla catej rodziny, by spata jak najkré-
cej (pamietajcie, zeby dodaé do siebie czas snu wszystkich
zwierzqt).

5. Poréwnajcie wasz wynik z wynikami innych grup. Czy wasze
Swistaki obudzity sie¢ najwczesniej?

Instrukcja dla nauczyciela:

1. Przygotuj korytarze i Swistaki dla kazdej z grup. Wytnij ele-
menty z papieru, naklej na nie rzep w tasmie.

2. Podziel klase na 2—-3-osobowe grupy.

Wyjasénij, na czym bedzie polega zadanie kazdej z grup.

4. Zaprezentuj, w jaki sposdb mozna tqczy€ ze sobq korytarze,
a jakie metody sq niedozwolone (tgczenie ze sobq zakretéw).

w




5. WspOdlnie z uczniami przesledz podane im zasady umiesz-
czania Swistakéw w korytarzach. Upewnij sig, ze kazdy punkt
instrukcji jest dla nich jasny.

6. Doktadnie wyjasnij, w jaki sposdb obliczamy dtugos¢ snu wi-
staka - za pierwszym razem moze to by¢ trudne dla dzieci.
Zwro¢ uwage na sposob liczenia korytarzy — jednostkq jest
kazde ramie tunelu.

Modyfikacje:

— Od spodu na kazdym ramieniu korytarza zapisz w dowolnej
konfiguracji 1i 0, a kazdemu Swistakowi nadaj imie.

— Po wykonaniu przez ucznidw zadania popros ich, zeby od-
wrécili catg swojg konstrukcje (dom ze $wistakami) na dru-
gqg strone. Bedzie to mozliwe dzigki potgczeniu poszczegdl-
nych elementdéw rzepem.

— Zapytaj, jaki kod bedzie miata trasa od wejscia do domku do
np. Swistaka Tomka. Zadaniem dzieci bedzie przeczytanie
kolejnych zer i jedynek prowadzqgcych do danego zwierzecia.

— Mozesz tez zapyta¢, do ktérego Swistaka dojdziemy, idgc
zgodnie z kodem, np. 1-1-0-1-0-0? Zadaniem uczniéw bedzie
znalezienie tej trasy i podanie imienia zwierzecia lub zwierzqt
(bo rozwigzah moze by¢ wigcej niz jedno).

5.LINK DO ZASOBU:

6. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Zajecia mozna przeprowadzic na matematyce podczas po-
wtorki tabliczki mnozenia lub dodawania.




1. JAK DZIAtAMY?

Praca w grupach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

Ok. 45 minut.

3.CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:
tworzenia sekwencji ruchu i budowa-
nia strategii.

Dla nauczyciela:
budowania strategii i sekwencji.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Kratownica/mata (mogq byé¢ kafelki
na podtodze lub kratownica wyklejona
na dywanie przy pomocy tasmy ma-
larskiej), kolorowe obrazki do potoze-
nia na macie — sze$¢ réznych postaci
w szeéciu kolorach (koty, psy, myszy,
drzewa, kwiaty i morchewki), w ten
sposOb powstanie plansza z 36 pdl,
zadania umieszczone na karteczkach
lub QR kody bedqgce linkami do zadah
interaktywnych  (jeéli dysponujemy




tabletami), kostka do gry z takimi samymi elementami jak na
obrazkach, karta z tabelkq, karta do tworzenia kodu oraz robot,
ktérego mozna wykonac z rolki po papierze toaletowym.

Instrukcja dla ucznia:

1. Przygotuj robota, kostke do gry i wszystkie potrzebne karty.

2. Przeczytaj z grupq instrukcje gry.

3. Przedyskutujcie niejasne elementy instrukcji, sprébujcie
ustali¢ rozwiqzania, ktére nie zostaty w niej przewidziane (ta
instrukcja nie jest sztywna, mozesz zmieni€ zasady tej zaba-
wy, jesli chcesz).

4. Podczas gry pamigtaj o zasadach dobrej wspotpracy.

Instrukcja dla nauczyciela:

1. Przygotuj wszystkie potrzebne materiaty.

2. Roztéz mate, a na niej obrazki. Pod kazdym obrazkiem umiesé
zadanie do wykonania.

3. Uczniowie majq za zadanie wykonywa¢ te zadania za kaz-
dym razem, gdy stang na wybranym polu, wiec moggq to by¢
zadania powtérkowe z zakresu matematyki, ortografii, puzzle,
PUS-y, PALETY, famigtowki, zadania z tresciq itd.

4. Pombz uczniom wyjasni¢ niezrozumiate punkty instrukcji. To
wazne, aby sami przeczytali tg instrukcje i sprobowali zagraé
wedtug wytycznych, ale jesli pracujesz z mtodszymi ucznia-
mi, mozecie przeczytac instrukcje wspdinie.

5. Gra wcale nie musi sig kohczy¢ po zdobyciu przez grajgcych
wszystkich elementdw, uczniowie mogg w dalszym ciqgu
grac¢ i zdobywac pola, a tym samym rozwigzywac¢ zadania i
utrwala¢ rézne umiejetnosci.

5.LINK DO ZASOBU:

— Karta z tabelkg do zaznaczania zdobytych elemetdw:
http://bit.ly/2KaqleQ.




6. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Tutaj jest wszelka dowolnos¢, jesli chodzi o przedmioty. Mozna
zastosowac¢ gre na niemal kazdej lekciji.



(4 Y Z DARMOWYMI

ASOBAMI ONLINE

Strefa

,,Od startu do mety z aplikacjami do kodowania”



TABLETOWE ZASADY

1. JAK DZIAtAMY?

Praca zespotowa oraz grupowa lub in-
dywidualna.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3. CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:
uwaznego stuchania innych, ustalania
i przestrzegania kodeksu klasowego.

Dla nauczyciela:

aktywnego stuchania, uzasadniania
witasnego zdania, odpowiedzialnosci
za wspodlnote klasowaq.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Flamaster, kredki, pisaki, kartki, opcjonalnie kilka kartek przypo-
minajqcych wyglgdem tablet lub komputer.

Instrukcja dla ucznia:

1. Co to sq przepisy ruchu drogowego? W jakim celu powstaty?

2. Jak wyglgdatby swiat, gdyby pewnego dnia przestaty obo-
wigzywac?




8.

. Wybierz wspblnie z nauczycielemm i klasq

od _____ (np. przysztego tygodnia) bedziemy na naszych
zajeciach uzywaé _____ (np. tabletéw). Wykorzystamy je

na czesci wybranych zajec.

. Zastandw sig, jakie reguty powinny nas obowigzywaé, aby

sprzyjato to nauce. Powiedz, co ci pomaga, gdy nad czyms$
pracujesz, a co przeszkadza.

Wystuchaj zdania kolegdw i kolezanek. Powiedz, co myslisz
na temat ich wypowiedzi.

(np.sze$¢) najwazniejszych zasad.

Sprébuj wspblnie z kolegqg/kolezankg zaprojektowaé symbol,
ktéry bedzie oznaczat jedng z ustalonych przez was norm.
Narysowane przez was symbole znajdq sie w kodeksie kla-
sowym, ktoéry zostanie umieszczony w widocznym miejscu
w sali.

Pamietaj o podpisaniu sie pod kodeksem.

Instrukcja dla nauczyciela:

1.

Przed spotkaniem z uczniami zastanéw sieg, jakim celom ma
stuzy€ urzqdzenie, ktére chcesz wykorzysta¢ w swojej pracy.
Jakie kompetencje bedzie trenowato: edukacyjne, umiejet-
no$¢ wspdtpracy, a moze komunikowania sie? Stosowanie
urzqgdzenia w przemyslany sposdb na czesci wybranych za-
je€ nie pozwoli szybko sie nim znudzi¢. Bedzie wyczekiwanym
momentem wywotujgcym emocje, co wspiera zdobywanie
umiejetnosci. MobilnoS¢ urzgdzen, jesli mamy takie do dys-
pozycji, zacheca do rezygnowania z siedzenia w tym czasie
w tawce i organizowania aktywnosci sprzyjajgcych zaanga-
zowaniu réznych zmystow i potrzeb. Traktujgc to narzedzie
jako wyposazenie pidrnika utatwiajgce nauke (nie jako na-
grode bqdz kare), nauczyciel mobilizuje ucznibw do wyko-
rzystywania go w sposéb Swiadomy i odpowiedzialny. Staje
sie dla swoich uczniéw przewodnikiem po cyfrowym Swiecie,
towarzyszy im podczas nauki poruszania sie po nim w bez-
pieczny sposdb, sam stanowi przykiad, jak przestrzegac
praw autorskich, uczy sposobdédw znajdowania aplikacji od-
powiednich do wieku, zacheca do dzielenia sig zasobami, np.
ciekawymi programami znalezionymi w domu.




2. Zapisz swoje przemysSlenia i zasady, ktére twoim zdaniem
powinny znalez¢ sie w kodeksie, aby w czasie zaje€ nie po-
ming¢ czego$ waznego.

3. W trakcie spotkania z dzie€mi zapytaj o reguty, ktére znajg
z wtasnego doswiadczenia, np. przepisy ruchu drogowego.
W jakim celu powstaty? Jak wyglqdatby Swiat, gdyby nagle
przestaty obowigzywaé?

4. Poinformuj ucznidw o celu dzisiejszych zaje¢ — stworzeniu
kodeksu pracy z _____ (urzgdzeniem). Zapytaj, jakie ich
zdaniem zasady powinny obowigzywa¢ podczas pracy z ta-
kim sprzetem.

5. Zapiszcie te propozycje w formie zdan twierdzgcych. Brzmiq
przyjazniej i dajq informacje, jakie zachowanie jest oczeki-
wane, np. ,Napoje sg schowane w plecaku” zamiast ,Nie pi-
jemy”.

6. Wybierzcie wspdlnie kilka najwazniejszych norm. Sprawdz,
czy wsréd nich znalazty sie reguty istotne z twojego punk-
tu widzenia. W instrukciji dla ucznia zostato zaproponowa-
ne wybranie szeSciu zasad, nie ma jednak znaczeniq, ile
ich konkretnie bedzie. Wazniejsze jest to, zeby nie byto ich
zbyt wiele. Wéwczas tatwiej sie nimi postugiwac, pamietac
o nich i ich przestrzega¢. Skutecznym sposobem na pozby-
cie sig nadmiaru zasad jest zawarcie w jednym hasle kilku
zaproponowanych przez uczniéw, np. w regule ,Pracujemy
zgodnie” mieszczq sie miedzy innymi zasady: pomagamy
innym, wspotpracujemy, dzielimy sie pracq, szanujemy po-
trzeby innych. Istotne jest zrozumiate wyjasnienie dzieciom,
jokie stwierdzenia (sposrod tych, ktére podawaty) kryjg sie
pod poszczegdlnymi hastami kodeksu. Dla wszystkich kazdy
punkt regulaminu powinien by¢€ zrozumiaty.

7. Zaproponuj dzieciom narysowanie, w grupach lub indywidu-
alnie, piktograméw symbolizujgcych poszczegdline normy.
Pozwoli to, zwtaszcza mtodszym dzieciom majgcym jeszcze
trudnosci z ptynnym czytaniem, na wiasnorgczne tworzenie
przejrzystego dla nich regulaminu. W tym celu mozna roz-
dac kartki np. przypominajgce wyglgdem tablet lub pozwo-
li¢ tworzy¢ indywidualne wzory. Najwazniejsze jest tworzenie
symboli pozytywnych zachowah zamiast zakazow.



8. Obok zebranych (przyklejonych) na wspdlnej kartce pik-
togramdw moze znalez¢ sie stownie zapisana zasada. Tak
stworzony kodeks podpisujq wszyscy: uczniowie i nauczyciel.
To emocjonujgcy moment dla dzieci. Nastepnie kodeks zo-
staje wyeksponowany w widocznym miejscu w klasie.

9. Opisywane zajecia warto tak zaplanowag, aby jeszcze tego
samego dnia podpisane wspdlne dzieto znalazto sie w klaso-
wej gazetce.

Najlepiej gdy regulamin jest opracowywany wspdlnie z dzie¢-
mi, dzigki temu bedq czuty, ze ich zdanie ma znaczenie w zy-
ciu klasy i nauczyciela. Z tak powstatym regulaminem bedq sie
identyfikowa€, co sprzyja jego przestrzeganiu. Dobrym pomy-
stem jest zaproszenie rodzicéw do zaangazowania si¢ W pro-
ces wprowadzania urzqgdzef na zajecia, pokaz sposdb, w jaki
bedziesz je wykorzystywa¢, podkres|, ze mozliwosS€ korzystania
ze sprzetu nie jest nagrodqg ani karg za okre$lone zachowanie.

Zasady, ktore mogq pojawié si¢ w klasowym kodeksie, to np.:
Ostroznie obchodzimy sie ze sprzetem.
Dbamy o czystoS¢ rqgk i porzgdek na tawce.
Pracujemy w miejscach wczeéniej ustalonych.
Nieuzywany tablet odktadamy na miejsce.
Gdy kofAczymy prace, wytgczamy tablet.
Aplikacje instaluje i usuwa nauczyciel.
Zachowujemy uktad ikon na ekranie, jaki zastaliSmy.
Pracujemy z aplikacjg wskazang przez nauczyciela.
Wszelkie nieprawidtowosci w pracy tabletu natychmiast
zgtaszamy nauczycielowi.
.Wspbtpracujemy zgodnie, gdy pracujemy w parach lub gru-
pie.
11. Projekty stworzone na tablecie nalezq do tworcéw i tylko oni
mogq dokonywac¢ w nich zmian.
12. Szanujemy prace innych.
13. Picie i jedzenie trzymamy w plecaku.
14.tamanie regulaminu podczas zaje¢ skutkuje odebraniem
tabletu.

©OND O NN~

o




Z pewnoSciq nie sq to wszystkie propozycje, ktore sie pojawiq,
i ie wszystkie z wymienionych okazq sie potrzebne. Tre$¢ regu-
laminu bedzie uzalezniona od wielu czynnikdw: wieku uczniéw
(jesli przygotowuje go cata spotecznosé szkolna, mozna zaczqé
od stworzenia kodeksdéw klasowych, zeby potem na ich pod-
stawie powstat kodeks szkolny), sposobu zaopatrzenia (sprzet
szkolny czy przynoszony przez uczniéw z domu), tego, czy doty-
czy obowiqgzkowych lekcji, czy zaje€ dodatkowych oraz od tego,
jakim sprzetem dysponujemy (komputer, tablet, smartfon). Ko-
deks nie jest sztywnym zestawem niezmiennych ustalen, gdy
jakies zapisy sie nie sprawdzajq, nalezy je zmieni¢. Wazne, zeby
dokonywaé tego wspdinie.

Warto nadmienic, iz odebranie urzqdzenia osobie nieprzestrze-
gajqcej regulaminu jest poprzedzone przypomnieniem zasady
kodeksu oraz daniem szansy na poprawe, a jesli juz do odebra-
nia dojdzie, nie jest odebraniem go na zawsze. Dzieciom bardzo
zalezy na interesujgcych, innych niz zwykle zajeciach, pracujg
wtedy z wielkim zaangazowaniem i sq aktywne. Ciekawo$¢ to
cenna cecha. Warto jg mqgdrze wykorzystac.

5. LINK DO ZASOBU:

Opracowane na podstawie wpisu Jolanty Okuniewskie;j:

6. DODATKOWO:

Yalda T. Uhls, Cyfrowi rodzice. Dzieci w sieci. Jak by¢ czujnym,
a nie przeczulonym, przet. Irmina Grzegrzotka, Krakoéw 2016.



http://www.oswajamyprogramowanie.edu.pl/2017/08/kodowanie-tablety-i-regulamin.html
http://edukacjamedialna.edu.pl/media/chunks/attachment/1.1-3_klasa_tajemnemocekomputera.pdf

KODABLE - PROGRAMOWANIE
STWORKA FUZZIEGO

1. JAK DZIAtAMY?

Praca zespotowa, w grupach, w parach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3.CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:

logicznego myslenia, wspdtpracy, bez-
piecznego korzystania z komputera -
poznajemy gre dostosowang do wieku.

_ . A A
rozwigzywania probleméw za pomocg ML T bkl bl L

Dla nauczyciela:

komputera, tworzenia sekwencji poleceh
dla okreslonego planu dziatania, wspot-
pracy z innymi.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Karteczki, ktérymi mozna utozy¢ Sciezke ruchu, karteczki z na-
rysowanymi strzatkami, opcjonalnie kratownica, piteczka albo
pompon lub inny okrqgty przedmiot do turlania, komputery z
dostgpem do internetu lub tablety z zainstalowanq aplikacjg
Kodable.




Instrukcja dla ucznia:

1.

Wspolnie z kolezankami i kolegami utdz z karteczek Sciezke,
po ktérej bedzie sie przemieszczaé piteczka. Podzielcie sig
na grupy. Sprobujcie przygotowac instrukcje toczenia sig pi-
teczki po catej Sciezce. Do dyspozycji macie strzatki w lewo, w
prawo, w gore i w dét. Ustalcie, kto bedzie sterowat piteczkq,
a kto uktadat instrukcije ze strzatek. Sprawdzcie, jakie pomysty
miaty inne grupy.

Utdzcie kolejng trase. Tym razem mozliwosci pokonania dro-
gi jest wigcej. Wybierzcie takg, ktéra pomoze piteczce zebraé
np. jak najwiekszg sume liczb. Utdzcie instrukcije ze strzatek i
sprawdzcie poprawnos¢.

. Podczas pokonywanie trzeciego labiryntu wybierzcie takq

trase, aby piteczka zebrata np. jak najwiecej przymiotnikéw.
Utdzcie dla piteczki instrukcje z 5 dowolnych strzatek. Prze-
dyskutujcie, ktorg trase wybrac i ktére strzatki wykorzysta-
cie. Sprawdzcie, czy kazda grupa rozwigzata to zadanie tak
samo.

. Popatrzcie na ekran i ustalcie, jakqg instrukcje powinien otrzy-

mac stworek Fuzzie, aby dotart do kohca drogi. P6zniej do-
bierzcie sig w pary i pomébzcie mu pokona¢ labirynt.

Instrukcja dla nauczyciela:

1.

Przed zajeciami wejdz na strone z grg Kodable Hour of Code
i jg przetestu,.

PrzejdZ z dzie€mi do duzej kratownicy roztozonej na podto-
dze. Wyznacz Sciezke, po ktorej bedzie sie turla¢ piteczka.
W jej uktadanie zaangazuj ucznidéw. Jesli przygotujesz sobie
wczesdniej szkic takiej kratownicy ze Sciezkq, bedzie to dobre
¢wiczenie na odczytywanie schematdéw i odkodowywanie
informaciji. Wyznacz role nawigatora i drivera, ktérych obo-
wiqzki bedq przechodzi¢ na kolejnych ucznidw. Pierwszy la-
birynt powinien by¢ na tyle prosty (np. analogiczny do tego
w ksztatcie schodkéw z pierwszego poziomu Kodable), aby
udato sig prze€wiczy¢ stosowanie strzatek, poniewaz zmienia
sie ich funkcja. Jedna strzatka do tej pory oznaczata prze-
sunigcie obiektu o jedno pole. W tej grze oznacza przejscie
obiektu przez wszystkie pola, prosto do kohca Sciezki, tzn.



obiekt idzie tak dtugo prosto, az napotka przeszkode — koniec
drogi. UmieS¢ piteczke na poczgtku trasy. Popro$ ucznidw,
aby z dostepnych strzatek utozyli instrukcje przeturlania sie
piteczki do kohca trasy, a potem sprawdzili poprawnos¢. Po-
informuj, co oznacza uzycie strzatek w lewo, w prawo, w gore
i wdot.

3. Planujqc kolejny szlak, zastandw sige nad g jego powigzaniem
z innymi przedmiotami. W drugim wariancie mozliwosci po-
konania drogi moze by¢€ wigcej, a zadaniem ucznidw moze
by¢ wybranie tego wariantu, ktéry umozliwia piteczce zebra-
nie np. jak najwigkszej sumy liczb.

4. Kolejnqg modyfikacjg moze by¢ ograniczenie liczby strzatek
do wykorzystania. Zadanie polega na pokonaniu tego ze
szlakdw, ktéry umozliwia piteczce zebranie jak najwiecej np.
przymiotnikdbw przy jednoczesnym uzyciu w instrukcji maksi-
mum 5 strzatek.

5. Optaca sie w tym miejscu poswieci¢ wiecej czasu na zabawe
ruchowaq i wykorzysta¢ gre komputerowqg Kodable do wpro-
wadzenia warunkéw wystepujgcych w programowaniu na
kolejnych etapach (,jezeli.. jest spetniony pewien warunek,
to.. wykonaj okreslong czynno$é”). W grafice widocznej na
poczgtku tego opisu sq wyznaczone zbtte pola, ktérych uzy-
cie jest niezbedne, aby piteczka pokonata labirynt, od zielo-
nego do czerwonego pola, zgodnie z przyjetym w Kodable
znaczeniem strzatek, np. ,jesli znajdujesz sie na z6ttym polu,
to idz w prawo”. Niezbedne w tym momencie jest umowienie
sie z dzie€mi na symbol w instrukcji oznaczajqcy trafienie pi-
teczki na ten kolor pola. Instrukcja moze wyglgdac tak:

Jesli stoisz na a3 w Jesli stoisz na
1dz w 1dz w ZOttym polu, ] éré“ Z6itym polu,
prawo. gore. Zzmien kiemunek gore. zmien kierunek

i idZ w prawo. i idZ w prawo.




IRV QNI ©. Uruchom strone www.kodqble.com/hour—of—code_. Wyswietl
umozliwia szybki dostep
do gry i nie wymaga

obraz na duzym ekranie. Wybierz ,Play online”, a nastgpnie

logowania sie na stronie. ,Play without saving”¥? i wybierz pierwszy poziom. Wspdlnie
Moze by¢ jednak zawod- rozwiqgzcie 1-2 etapy.
ne w przypadku zawie- . 2 . .
szenia sie komputera lub 7. Podziel Iflos'e na r/ncﬂ.e grupy lub pary, W ktorych uczniowie
utraty tgcznoéci z inter- samodzielnie sprobujg zaprogramowac instrukcje na kom-
netem. Traci sie wowczas puterze lub tablecie!®. Zache¢ do ustalenia rél w grupie i za-
zapis postepu gry i trzeba s . imi. Jesli ni ktadaliscie kont t .
2aczynaé od nowa. mieniania sie nimi. Jesli nie zaktadaliScie konta na stronie
Kodable, uprzedz ucznidéw, aby podczas gry nie naciskali w
{3} Rozwigzujcie zada- przeglgdarce przycisku ,Wstecz”, poniewaz utracq zapis po-

nia wspélnie na jednym

stepu w grze.
ekranie, jesli nie masz ep 9

dostepu do sprzetu dla
uczniéw lub zachodzi
obawaq, ze internet moze
zawiesc.

5.LINK DO ZASOBU:

6. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Edukacja matematyczna lub jezykowa, np. w trakcie gry na
podtodze piteczka moze zbiera¢ po drodze najwyzisze wyniki
dziatah lub wskazaneprzez nauczyciela czesci mowy.




CODE.ORG - ZACZYNAMY PRZYGODE

Comrve Comskiny  Ganeris Pronow

1. JAK DZIAtAMY?

GODZINA
KODOWANIA

Praca w grupach, praca w parach.

Tre - ono-hour beborial dosianod for ail 3ges in gvor 45 Linguagos.
o BN o SLUENEPLS Ani LBZhORS W iy TBON CrLr s Rarwe
with i b of Coxde.

Vel 15 e i B0 By i o

T Tosctan Hout mn hour o reed U Hew-To Guids.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

Aktywnosci w Twoim jezyku

45 minut.

3.CZEGO SIE UCZYMY?

Dla ucznia: wspbtpracy, umiejetnosci programowania i kodo-
wania.

Dla nauczyciel: wspbtpracy, uktadania sekwencji polecen, sto-
sowania petli oraz warunkow.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?
Komputery z dostepem do internetu.

Instrukcja dla ucznia:
Usiqdz z kolegq lub kolezankq, wykorzystajcie swoje umiejgtno-
§ci programowania i pomézcie postaci z gry dotrze¢ do celu.

Instrukcja dla nauczyciela:

1. Przed zajeciami wyprdbuj aplikacje dostgpne na stronie
code.org. Przetestuj je i zastandw sig, wymaganiom ktorych
gier sq w stanie sprostac twoi uczniowie. Jak radzqg sobie z
czytaniem, stosowaniem petli, warunkéw oraz czy pojecia




wystepujgce w danej grze zostaty przeéwiczone offline (bez
komputera) na wczeéniejszych zajeciach?

2. Aktywnosci na stronie code.org sq tak pomyslane i obudo-
wane samouczkami, ze czas wyjadniania przez nauczycielq,
jak sie korzysta ze strony, powinien by¢ jak najkrétszy, aby
dzieci mogty cieszy¢ sig kodowaniem.

3. Podziel ucznidw na pary, aby mogli wymieniac sie rolami,
pomystami i zeby sobie pomagali. Wykorzystaj prace przy
urzqdzeniu do rozwijania umiejetnosci spotecznych.

4. W tabeli ponizej sq umieszczone propozycje aplikacji ze stro-
ny code.org do ¢wiczenia uktadania sekwencji, stosowania
warunkdéw oraz wykorzystywania powtérzen.

5. Pod koniec zaje¢ zapytaj ucznidw, jak sqdzq, czego sig dzié
nauczyli. By¢ moze padng stwierdzenia, ze czynnosci, ktére
wykonywaty obiekty na ekranie, byty podobne do wczesniej-
szych zabaw ruchowych.

Uktadanie sekwencji polecen

Code Spark » link do strony:

Academy with The http://thefoos.com/
Foos ' webgl[

— nie wymaga umiejetnosci czy-
taniao;

— trenuje kierunki lewo—prawo;
— najprosciej skorzystac z gry na
stronie internetowej, ale do-

stepna jest tez w postaci apli-

poziomy od 1do 8 link do aplikaciji:

http://bit.ly/2elQItB

kacji.
Box Island link do aplikaciji: — nie wymaga umiejetnosci czy-
http://bit.ly/2fY3C2x tanio;
poziom1i2 — trenuje kierunki lewo—prawo
i géra—dot;

— dostepna w postaci aplikacji.

Star Wars: Building : link do strony: — wymaga umiejetnosci czytania

a Galaxy with Code ! http://bit.ly/IR6d5Dc polecen;
— trenuje kierunki lewo—prawo
poziomy od 1do 6 i géra—dot;

— dostepna na stronie code.org.



http://thefoos.com/webgl/
http://thefoos.com/webgl/
http://bit.ly/2eIQItB
http://bit.ly/2fY3C2x
http://bit.ly/1R6d5Dc

Tworzenie warunkéw

Play Lab

poziomy od 1do 6

' https://code.org/play-

link do strony:

lab

wymaga umiejetnosci czytania
polecen;

trenuje kierunki lewo—prawo

i géra-dot;

dostepna na stronie code.org.

Star Wars: Building
a Galaxy with Code

poziomy od 7 do 15

link do strony:
http://bit.ly/2w4bTJc

wymaga umiejetnosci czytania
polecen;

trenuje kierunki lewo—prawo

i géra-dot,

dostepna na stronie code.org;
mozna od razu przejs¢ do po-
ziomu 7.

Make a Flappy
Game

poziomy od 1do 10

link do strony:
https://studio.code.
org/fla 1

wymaga umiejetnosci czytania
polecen;

trenuje kierunki lewo—prawo

i géra-dot;

— dostepna na stronie code.org.

Tworzenie powtérzen, petli

Code Spark Acade- ! link do strony:

my with The Foos

poziomy od 9 do 24

http://[thefoos.com/

webgl[

nie wymaga umiejetnosci czy-
tania;

najprosciej skorzysta¢ z gry na
stronie;

trzeba uprzednio przejs¢ pozio-
my od 1do §;

dodatkowe symbole np. po-
wigkszanie lub pomniejszanie
postaci, uzycie dynamitu, bu-
dowanie skrzynek.

Box Island

od poziomu 3

link do aplikacji:
http://bit.ly/2fY3C2x

nie wymaga umiejetnosci czy-
tania;

trzeba najpierw pokonac 2
pierwsze poziomy;

dostepna tylko w postaci apli-
kacji.

{67}



https://code.org/playlab
https://code.org/playlab
http://bit.ly/2w4bTJc
https://studio.code.org/flappy/1
https://studio.code.org/flappy/1
http://thefoos.com/webgl/
http://thefoos.com/webgl/
http://bit.ly/2fY3C2x

— wymaga umiejetnosci czytania
polecen;

Play Lab ' link do strony:
P — dostepna na stronie code.org;

' http://bitly/2jlHK]

poziomy od 7 do 10
i — mozna rozpoczqgé gre od po-
| ziomu 7.

Nauka programowania — podstawy

Kurs1 ' link do strony: — wprowadza podstawowe

http://bitly/2B73mlz umiejetnosci programistyczne:
sekwencje, powtdrzenia, debu-
gowanie;

— kilka pierwszych lekcji nie wy-

maga umiejetnosci czytania.

6. LINKI DO DODATKOWYCH ZASOBOW:

— Godzina kodowania — wskazdwki wykorzystania strony:



http://bit.ly/2j1jHKI
http://bit.ly/2B73mLz

LIGHTBOT - WPROWADZAMY OBROTY

1. JAK DZIAtAMY?

Praca w grupach, praca zespotowa.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3.CZEGO SIE UCZYMY?

Dla ucznia:

bezpiecznego korzystania ze sprze-
tu, tworzenia instrukcji, znaczenia pojec
obrét w prawo lub w lewo, korzystania
z aplikacji do nauki kodowania.

Dla nauczyciela:

tworzenia sekwencji polecefi do okreSlonego planu dziatania,
rozwigzywania problemow za pomocqg komputera, wspdtpracy
w zespole, dzielenia sie pomystami.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Duza kratownica 10x10, 4 zestawy karteczek zsymbolami: 6 strza-
tek prosto, 2 strzatki obrot w prawo, 2 strzatki obrot w lewo, sym-
bol poczqgtku (zielona flaga) i kohca programu (czerwony znak
stop), kolorowe kartki do oznaczenia Sciezek, 4 obiekty z zazna-
czonym przodem np. kubeczki z narysowanq twarzqg, natado-
wane tablety z programem LightBot Code Hour lub komputery
z dostepem do internetu, opcjonalnie rzutnik.




{4} oznaczenie pola
startowego i kohcowego
kolorem zielonym i czer-
wonym nie jest przypad-
kowe, oznaczenia te majq

swoje odpowiedniki na
kolejnych etapach nauki
programowania, np.

w aplikacji Scratch Junior
jako poczgtek i koniec
dziatania programu.

Instrukcja dla ucznia:

1.

2.

Zajmij miejsce razem ze swojq grupq obok waszej Sciezki.

Z otrzymanego zestawu symboli utdzcie na podtodze instruk-
cje dla kubeczka, ktéry ma za zadanie przejs¢ od pola star-
towego, na ktérym jest ustawiony, do pola koficowego i na
nim sig zatrzymac. Zamiast do tej pory stosowanych strza-
tek: krok w prawo, w lewo, do przodu i do tytu, uzyjcie strzatki:
krok do przodu oraz obrotéw. Umodwcie sig¢ z nauczycielem,
co oznacza kazdy symbol. Cze§¢ symboli moze zostac nie-
wykorzystana.

Gdy wszystkie grupy skohczqg prace, zamiehcie sie miejsca-
mi i sprawdzcie poprawnos$¢ instrukcji innej grupy.

. Zajmij miejsce tak, zeby dobrze widzie€ ekran. Zastanow sie,

jakie polecenia powinien otrzymac robot w programie Light-
Bot, aby dotrze¢ do celu.

. Uruchom aplikacje LightBot i wspdlnie z kolegq/kolezankq

pomédzcie robotowi wypetni€¢ jego misje. Podziel si¢ z pomy-
stami lub zaprezentuj je przed wszystkimi.

Instrukcja dla nauczyciela:

1.

2.

Przed zajeciami wejdz na strone z grq LightBot Code Hour i jq
przetestuj. Wybierz jezyk polski (nalezy klikngé flage w pra-
wym gérnym rogu) i sprobuj przejsé kilka pozioméow.

Na korytarzu lub w klasie na duzej kratownicy na podtodze
przygotuj z 4 stron Sciezki do przejscia dla obiektéw - ana-
logiczne jok w zadaniu 2 z poziomu 1 (podstawy) w LightBot.
Zielonym kolorem oznacz pole startowe, czerwonym — kon-
cowe, dowolnym kolorem - §ciezke poruszania sig obiektui!.
Obiekty (kubeczki) umie$é na zielonym polu. Takim zywym
obiektem poruszajgcym sie po Sciezce moze byc¢ tez jeden
uczen z kazdej grupy (driver), wéwczas drugi uczeh z grupy
jest nawigatorem i steruje driverem oraz sprawdza, czy dri-
ver porusza sie zgodnie z poleceniami. Pozostali cztonkowie
grupy zajmujq sie uktadaniem instrukciji.

. Wez jeden zestaw karteczek z symbolami i wyjasnij, na czym

bedzie polega¢ zadanie: z otrzymanych symboli nalezy
stworzy¢€ instrukcje dla kubeczka — zaprogramowa¢ go. Po-
kaz kazdy symbol i zademonstruj, co jego uzycie oznacza dla



poruszajgcego sie obiektu. Zielona flaga — poczqgtek progra-
mu, prosta strzatka — 1 pole do przodu (przed siebie), strzatka
w lewo — obrét w miejscu o 90° w lewo, strzatka w prawo —
obrét w miejscu o 90° w prawo!®}, czerwony znak stop - ko-
niec programu.

Podziel uczniéw na 4 grupy i popro$, aby na podtodze (poza
kratownicq) utozyli instrukcje pokonania §ciezki. Gdy skoA-
czq, sprawdzajq poprawnos¢ kodu grupy obok.

Zanim dzieci usigdq przed komputerem lub tabletem, uru-
chom aplikacje na duzym ekranie, np. udostepnionym przez
rzutnik — im wigkszy obraz, tym bedzie czytelniejszy. Pokaz,
jak mozna zmieni¢ postac¢ oraz jezyk. Skorzystaj z wbudo-
wanego przewodnika i wspdlnie z dzie€mi pokonaj jeden lub
dwa pierwsze zadania.

. Kolejne etapy uczniowie przechodzq w parach, co sprzyja

nauce wspotpracy. W tym momencie mozna réwniez przy-
dzieli€ role: jeden z ucznidéw uktada instrukcje, a drugi poru-
sza sig zgodnie z nig — tak jak robot — utatwi im to ustalanie
kierunku obrotu. Przy nastgpnym poziomie zmieniajq sig ro-
lami.

Popro$ ucznidw o zaprezentowanie pomystéw na poradze-
nie sobie z poszczegdlnymi zadaniami LightBota.

Modyfikacje do zabawy na podiodze:

Obiekty poruszajgce sig po Sciezce ustaw naprzemien-
nie tak, zeby w dwdch grupach pole startowe byto z lewej
strony, a koncowe z prawej (obiekt bedzie dwa razy skrecat
w prawo), a w dwéch pozostatych odwrotnie — pole startowe
z prawej, a koficowe z lewej (obiekt skreca dwa razy w lewo).
Urozmaici to sprawdzanie poprawnosci kodu.

Uczniowie wprowadzajq jeden btgd w swojej instrukciji, zada-
niem innych grup jest znalezienie go i poprawienie.

Do symboli dodaij skok (oznaczajqgcy kroku do przodu + wsko-
czenie na przedmiot lub krok do przodu + zeskok). Umoéw
sie z uczniami, ktéry kolor na Sciezce oznacza koniecznosé
wskoczenia/zeskoczenia.

Jesli dysponujesz czasem, kazdy poziom gry mozna przejsé
najpierw na podtodze bez sprzetu.

{5} Mozna, ale nie trzeba
wspominac¢ o stopniach,
zrozumienie obrotu

o 90°w lewo lub w prawo

nie sprawi dzieciom
trudnosci, gdy pokazemy,
jak wyglgda osoba lub
obiekt obracajqcy sie

w ten sposob.




5.LINK DO ZASOBU:

— LightBot Code Hour w przeglgdarce:

6. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Zamiast przygotowywacé trase, mozna umiescié¢ na kratownicy
dziatania matematyczne i poprosi¢ ucznidow o utozenie takiego
kodu przejécia od startu do mety, aby przy ograniczonej (jak na
poczqtku w tym opisie) liczbie strzatek i obrotéw zebrali np. jak
najwiekszq lub jak najmniejszq sume wynikéw.

Na macie mozna tez roztozy¢ obrazki — dzieci prowadzqg obiekt
po Sciezce z obrazkéw, ktérych nazwy majq np. 3 sylaby. Mogq
mie¢ tez za zadanie utozy¢ opowiadanie z uzyciem nazw obiek -
téw widocznych na obrazkach ze Sciezki. Wykorzystywane ob-
razki czy dziatania utéz w taki sposéb, zeby $ciezka, ktérq po -
winien podqzaé¢ obiekt, miata zatozony ksztatt, np. zbiezny ze
Sciezkami w programie LightBot.



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.lightbothoc&hl=pl

BIT BY BIT
— WPROWADZENIE DO APLIKACJI

1. JAK DZIAtAMY?

Praca zespotowa, praca w parach
i grupach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3. CZEGO SIE UCZYMY?

Dla ucznia:
wspbotpracy, logicznego myslenia.

Dla nauczyciela:

wspobtpracy, tworzenia sekwencji pole-
cen, logicznego myslenia, bezpiecznego
korzystania ze sprzetu IT, uzywania apli-
kacji dostosowanej do wieku.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Kwadratowe karteczki jednego koloru
(najlepiej biate), po kilka niebieskich i po-
marahczowych karteczek z narysowany-
mi strzatkami oraz sprezynami natado-
wane tablety z aplikacjq Bit by Bit.




Instrukcja dla ucznia:

1.

Twoim zadaniem jest poméc kolezance/koledze dotrzeé do
tajnego portalu ukrytego na koncu §ciezki. Kolezanka/kolega
ma problem z jego znalezieniem, poniewaz moze poruszac
sie tylko przed siebie, chyba ze na swojej drodze napotka
strzatke, ktéra zmienia kierunek jej/jego ruchu. Mozesz w tym
celu uzy€ tylko jednej strzaiki i potozy¢ jg w pewnym miejscu
na drodze. Uzgodnij z klasg, w ktérym miejscu powinna sie
znalez¢ strzatka, nastgpnie przetestujcie, czy uda sie poko-
nac catq trase.

Zmiana rél: tym razem kto$ inny bedzie potrzebowat pomo-
cy. Na drugim poziomie sq potrzebne dwie osoby. Kazda z
nich ma odnalez¢ swoj portal we wtasciwym kolorze. Ich dro-
gi mogq sie przecinac lub krzyzowa¢. Tym razem macie do
dyspozycji dwie strzatki: niebieskq i pomaranczowq. Niebie-
skq potrafi odczyta€ osoba z niebieskq pitkq, a pomaranczo-
waq - ta, ktéra trzyma pomarahczowq pitke.

Kolejna zmiana rdl i kolejna nowoSE. Teraz oprécz strzatek
mozna korzysta€ z magicznej sprezyny. Przyjrzyj sie polom
ruchu i powiedz, jak sqdzisz, co moze ona symbolizowag¢. Po-
mozcie wszystkim dotrze€ do portali, uzywajgc dostepnych
symboli.

Jesli masz ochote, zaprojektuj z wybranymi 2 lub 3 osobami
nastepny poziom tamigtowki. Potem przetestujcie tamigtéw-

ke innej grupy.

. Teraz wspodlnie z kolezonkq/kolegq uruchom na tablecie

aplikacje Bit by Bit i zmierzcie sie z wyzwaniem. Powodzenia!

Instrukcja dla nauczyciela:

1.

Roztdz karteczki na podtodze tak, aby powstata trasa jok na
pierwszym poziomie Bit by Bit. Karteczki powinny by¢ nie-
wielkie, aby zminimalizowa¢ ryzyko poslizgu, oraz potozone
w oddaleniu od siebie, zeby niemozliwe byto ustawienie sto-
py jednoczes$nie na dwbch polach. Ustal, ktére dziecko be-
dzie postaciq poruszajgcq sie po Sciezce. Uprzedz ucznidw,
ze tym razem bedzie trzeba uktadac strzatki na Sciezce. W
pierwszym wypadku wystarczy jedna niebieska strzatka (nie



dawaj uczniom wszystkich przygotowanych symboli). Po-
pro$ drivera, zeby zademonstrowat co sig stanie, gdy strzat-
ka nie zostanie wykorzystana — postac idzie prosto do konca
Sciezki, nastgpnie spada w przepasc¢. Z pewnosciq uczniowie
w trakcie takiego testu zauwazg miejsce, w ktérym kierunek
ruchu powinien sie zmienic.

2. Nastepnie utdzcie kolejng droge — poziom 2 aplikacji — zmieh
drivera na dwéch innych uczniéw, jeden z nich powinien mie€
co$ niebieskiego, a drugi co§ pomaranczowego (piteczka,
kartka). Grupie nawigatoréw daj dodatkowg pomarahczowqg
strzatke (niebieskq juz majq z poprzedniego zadania).

3. W trzecim poziomie dochodzq skoki symbolizowane przez
sprezyny. Zapytaj uczniéw o to, co ich zdaniem mogqg one
oznaczaé. W podobny sposéb jak poprzednio pozwdl rozwig-
zac zadanie.

4. Podziel zespdt na mate grupy (2 driveréw, 1 nawigator) lub
pary, w ktérych dzieci stworzq swoje wersje tamigtéwki. Po-
zwol im przetestowac iche labirynty.

5. Nawet jesli masz wystarczajgcq liczbe tabletdw, pozostah
przy podziale na pary lub mate grupy podczas pracy z apli-
kacjg na tablecie. W ten sposbéb wykorzystasz atrakcyjne dla
ucznia narzedzie do trenowania umiejetnosci spotecznych.

5.LINK DO ZASOBU:

6. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Zadania z pierwszego etapu wykonywane bez tabletdbw mozna
dostosowaé do kazdego przedmiotu. Mozna podzieli€ zespobt
klasowy na kilka grup i kazdej udostepni¢ osobny labirynt-ta-
migtéwke, uczniowie mogq sami utozy€ z karteczek pola we-
dtug wzoru na kartce. Strzatki, sprezyny, ktére dzieci w pierwot-
nej wersji dostajq ,za darmo” bedqg musiaty teraz ,wykupic”,
walutg moze by¢ wykonanie okreslonej liczby zadah, np. wcze-




$niej przygotowanych dziatan matematycznych. Jednocyfro-
we wyniki dziatah mogg np. wyskaka¢ lub wyklaskaé. Na jezyku
obcym podajg np. hazwy zwierzqgt albo koloréw na obrazkach.
W tej modyfikacji grupy mogqg samodzielnie ustalag, jaka jest
najmniejsza potrzebna liczba strzatek i sprezyn, warunkuje to
woéwczas liczbe zadah do wykonania.



KODOWANIE
WIZUALNE

Strefa

»Nie ma jak u Scratcha”




LEKCJA PIERWSZA - BEZ PRADU

Martwisz sie, ze nie masz strzatek ani kolorowych bloczkédw do
nauki kodowania? Juz nie musisz. Z odsieczq przychodzi strona
ny wstep nie tylko do aplikacji ScratchJr, bo przeciez nie kazdy
ma tablety w klasie, ale tez pomoc do przeprowadzenia wielu
zadan, ktoére dotychczas tu poznate§, a takze kolejnych, ktore
mozesz wymysli¢ samodzielnie.
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CO MUSISZ ZROBIC?

wybierz zaktadke Teach (Ucz). Teraz wybierz zaktadke Curricu-
la (Program), a nastepnie Printable Block Images. W nowej
karcie otworzy sie plik pdf z blokami do druku. BezpoSredni link:

CO TERAZ?

Wydrukuj, zalaminuj i dziataj! Pamietaj, aby wydrukowaé wiecej
bloczkéw kazdego typu — z pewnosciq sie przydadzq, zwitasz-
cza te z niebieskiej szuflady, czyli bloczki ruchu. Zalaminowane
bloczki postuzq diuzej, poza tym mozna po nich pisa€, np. zmie-




niac liczby na blokach ruchu lub dodawac tekst w fioletowych
chmurkach.

JAK DZIALAC?

Zacznij od zaprezentowania uczniom kilku blokéw, np. flagi i kil-
ku strzatek. Nie pokazuj wszystkich blokédw naraz, bo rozproszysz
uwage ucznidw. Mozesz zapyta€, co oznaczajq poszczegdlne
bloczki. Zwr6¢ uwage, cho¢ pewnie wczesniej zrobig to dzieci,
ze bloczki przypominajq puzzle i tak jak puzzle tworzg catosS¢ -
aby skrypt dziatat, muszqg by¢ ze sobq sklejone. Nastepnie utdz-
cie prosty skrypt, ktéry wykonacie wspélnie. Pamietaj! Wybierz
jednego nawigatora, czyli osobe, ktéra odczyta skrypt, i drivera,
a nawet kilku driveréw, ktérzy wykonajg polecenia. Driver moze
sam sie porusza¢ w przestrzeni, ale moze tez animowaé¢ ma-
skotke lub jakie$§ zwierze narysowane na kartce. Kazde dziecko
jako driver bedzie wykonywato ruchy wzgledem swojego poto-
zenia, na co rowniez warto zwréci¢ uwage ucznidéw.

Pomysl, jakg sytuacje problemowg mozesz przedstawic
uczniom, i popros, aby sprébowali jg rozwigza€ z wykorzysta-
niem kolorowych blokéw. Moze to by¢€ np. spacer z podskakiwa-
niem, rozmowa migedzy dwoma duszkami, szybki i wolny bieg,
obroty itd. Kilka pomystow znajdziesz ponizej oraz w kartach za-
dan w lekcji Karty Scratcha Juniora.

Pamietaj réwniez, ze kazdq sytuacje problemowq, ktérq be-
dziesz chciat rozwigzaé przy pomocy aplikacji, mozesz najpierw
zasymulowac¢ przy uzyciu kolorowych blokdéw, tworzgc z nich
skrypty na tablicy, podtodze lub dywanie.




ZAKODUJ DROGE SCRATCHA JUNIORA

1. JAK DZIALAMY?

I

Praca indywidualnag, praca w parach i w grupach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

30 minut.

3.CZEGO SIE UCZYMY?

Dla ucznia:

poznanie klockédw ruchu w aplikacji Scratch Junior oraz mozli-
wosci powtorzen.

Dla nauczyciela:

wprowadzenie nowych funkcji w aplikacji Scratch Junior.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

— Kartka papieru w kratke,
— tablet z zainstalowanq aplikacjg Scratch Junior.




Instrukcja dla ucznia:

1.

2.

W

Stan w kwadracie wyznaczonym na podtodze.

Narysuj na kartce wszystkie mozliwe drogi od kwadratu z6t-
tego do kwadratu czerwonego (start w kwadracie zéttym,
stop w kwadracie czerwonym, nie przed).

Uruchom w tablecie aplikacje Scratch Junior.

Wybierz domek, dzigki czemu otworzysz nowy projekt.

W swoim pierwszym projekcie pozostaw kotka. Kliknij drugi
przycisk z lewej nad scenq. Ten element pozwoli pokratko-
wac scene i stworzy¢ co$ w rodzaju kartki w kratke.

. Wejdz do kategorii niebieskiej (ruch) i przeciqgaj kolejno

pojedyncze bloczki. Naciskaj je kilkukrotnie i obserwuj za-
chowanie kotka podczas dziatania konkretnego elementu.
Zwrd¢ uwage na liczby znajdujgce sige po bokach sceny i ich
podswietlenia.

Zanim zaciggniesz w doét kolejny bloczek, pamigtaj: usuh po-
przedni poprzez ponowne przesuniecie go w gore i puszcze-
nie.

. Przeciggnij bloczek niebieski oznaczony strzatkq do gory.

Kliknij na liczbe znajdujgcq sie na dole i zmien jg na 4,18, 34,
a nastepnie 122. Zauwaz, ze najwyzsza wartos¢, jakg da sie
wpisac to 99.

. Zaprojektuj swojg droge dla kotka z dowolnego miejsca sce-

ny przy zatozeniu, ze twdj kod powinien mie¢ doktadnie 3 blo-
ki z kategorii ruchu, czyli sekwencje koloréw: z6tty z zielong
flagq, trzy niebieskie, czerwony pusty (bez strzatek).




b B D D

(Pamietai, ze bloczki muszq mieé liczby od 1do 99).

10. Wymiencie sie tabletami w grupach i poproscie kolegéw/
kolezanki o modyfikacje waszej drogi. Mozecie zmieni¢ war-
toSci liczb, przestawi€ kolejno$¢ klockéw lub zastgpi¢ obecne
innymi. Nadal obowigzuje schemat koloréw jak w poprzed-
nim poleceniu, czyli nie wiecej niz 5 bloczkédw, w tym 3 nie-
bieskie.

1. Wybierz kategorie pomaranczowq i postaraj sig¢ samodziel-
nie znalez¢ bloczek, ktéry odpowiada za powtdrzenie.

12. Chwy¢€ ten bloczek. Przytrzymujqc, przeciggaj i ustawiaj go
tak dtugo, az ,zje” wszystkie twoje niebieskie bloczki.

13. Zamien liczbg na krokodylku na 2, potem na 3, 4 i obserwuj,
co sie dzieje.

14. Wpisz w krokodylku liczbe 1i zastandéw sig, czy w takiej sytu-
acji krokodyl jest potrzebny.

15. Usuf wszystkie bloczki i stworz kolejny kod, uzywajqc sekwen-
cji, ale na kofAcu zamiast pustego czerwonego bloczka uzyj
czerwonego bloczka z dwiema strzatkami, ktére sie goniq.

O 2 2 D 2 B

16. Wypetnij karte pracy, ktérg dostaniesz od nauczyciela. Za-
standw sig, jakie liczby mozna wpisa¢ w sekwencje, i zakoduj
kotka w aplikacji zgodnie z twojq sekwencjq z kartki.

17. Doddaj kolejng postac w twoim projekcie. W tym celu wybierz
plus znajdujgcy sig pod obrazkiem z kotkiem.

18. Wykorzystujgc wszystkie poznane bloczki, zakoduj drogi dla
obu postaci tak, aby sig one spotkaty.

Instrukcja dla nauczyciela:

1. Wyklej ta8maq malarskq kwadrat na podtodze, popro$ ucznia,
zeby w nim stangt. Zapamietaj, gdzie si¢ ustawit. Popros
kolejnego ucznia i zobacz, gdzie sie zatrzyma. Jesli kaz-



dy z uczniéw stanie na §rodku, to zasugeruj, ze mozna sta-
ng¢ w dowolnym miejscu, co bedzie oznaczato, ze jesteSmy
w kwadracie (stoimy w kwadracie). Uméw sie z uczniami, ze
waszq pozycjq bedzie pozycja na srodku kwadratu.

. Podziel ucznidw na pary i rozdaj im karte pracy z naryso-
wanymi czterema kratkami, popros, aby narysowali droge
z kratki z6ttej do kratki czerwonej. Zaobserwuj, jakie warianty
powstaty. Pokaz gotowe zasoby i umoéw sie z uczniami, jak
bedq sig poruszac po polach, ktére sq kratkami, a jak nie.

. Przygotuj tablety z zainstalowanq aplikacjg Scratch Junior.
Rozdaj je uczniom, pamietajgc, ze najefektywniejsza jest
praca w parach, nie w pojedynke. Popros o wykonanie pole-
cef zapisanych w instrukciji dla ucznia w punktach od 3 do 8.
. Po wykonaniu tych ¢wiczef zaprezentuj uczniom kolejne
bloczki i oméw, jak one dziatajq. Wykorzystaj do tego karte
pracy z bloczkami.

. Przyklej w widocznym miejscu kartki w kolorach zéttym, nie-
bieskim i czerwonym. Kolejnos¢ jest wazna — 26ty ozna-
cza poczqgtek, niebieski ruch, a czerwony koniecii. Wyjasnij
uczniom, dlaczego muszqg pamieta¢ o tych kolorach. Popro$
o wykonanie kolejnego polecenia (nr 9). S
. Przed wykonaniem polecenia nr 10 zaprezen- |

tuj wazny element, ktéry pozwala ustawié kotka 1 @
w miejscu startu (pozycja poczqtkowa). o2
. Po wykonaniu polecenia nr 10 popro$ ucznidéw o klasnigcie,
nastepnie wydaj komende: powtérz trzy razy. Dzieci powin-
ny odruchowo klasnqc¢ trzykrotnie. Zapytaj, czy potrafiq wy-
jasni¢, co znaczy stowo ,powtdrz”, np. w kontekscie lekcji
i prosby nauczyciela. Do przyklejonych kartek dotgcz kartke
pomaranczowq, ale tak, zeby znajdowata sig pod lub nad
niebieskq, co znaczy, ze ma by¢ przed zakohczeniem, czyli
kolorem czerwonym. Pozwdl uczniom samodzielnie sprecy-
zowag, ktéry bloczek oznacza powtbrzenie. Wyjasnij, ze taki
bloczek to maty krokodyl, ktéry tyka to, co chce powtarzag,
dlatego ich bloczki powinny sie znajdowaé wewnqtrz tego
pomaranczowego bloczka.




5.LINK DO ZASOBU:

— Karta 4 pola - droga:

6. MOZLIWOSCI POLACZENIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:

Matematyka: przeliczanie, dziatania na liczbach w zakresie 100
(podczas obliczania pozycji koncowej lub posredniej na drodze
ruchu), potozenie postaci, okreslanie jej potozenia.

7.DODATKOWE LINKI:




INTERAKCJE DUSZKOW

1. JAK DZIALtAMY?

Praca indywidualnag, praca w pa-
rach, praca w grupach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

40 minut.

3.CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:

poznanie mozliwosci oddziatywania na postacie duszkéw oraz
ich wzajemne relacje (bloczki: kiedy dotykam, kiedy duszki sie
dotykajg, nadawanie wiadomosci).

Dla nauczyciela:
wprowadzenie nowych funkcji w aplikacji Scratch Junior.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Kolorowe kartki, tablet z zainstalowanq aplikacjq Scratch Junior.

INSTRUKCJA DLA UCZNIA:

1. Uruchom aplikacje Scratch Junior i zakoduj droge duszka —
kotka jak w poprzednim ¢wiczeniu.

2. Zamien pierwszy bloczek z6tty na drugi w kategorii zéttej i za-
obserwuj réznice.




10.

11.

12.

13.

Usun bloczki z kotka i dodaj nowq postac — takiego samego
duszka.

Uzywajqc edytora grafiki (pedzelek), zamaluj jednego kotka
na kolor szary.

. Ustaw obie postacie naprzeciw siebie po obu stronach sce-

ny.

Zakoduj droge kazdego kotka tak, aby ten po lewej stronie
poruszat sie w prawo, a ten z prawej poruszat sie w lewo. Za-
kofcz skrypty czerwonym bloczkiem ze strzatkami. Uruchom
zielonq flage i obserwuj, czy twoje kotki sie spotkajq.

Do kazdego kotka dodaj drugi, odrgbny schemat: z6tty blo-
czek z dwiema postaciami, bloczek fioletowy oznaczajgcy
~powiedz”, czerwony kohczqcy schemat.

O3

Zmieh napisy w obu kotkach na bloczku fioletowym tak, zeby
sie réznity, np. czes¢, wita.

. Usun ten schemat z kota szarego i zaobserwuj, ktory kot be-

dzie mowit.

Pobaw sie ze swoimi kolegami i kolezankami w berka. Za-
uwaz, ze wszyscy czekajg na sygnat (klepnigcie w ramie), kto
bedzie teraz tapat.

Otrzymasz karteczke od nauczyciela, narysuj lub napisz na
niej jokies zadanie dla innej osoby, np. podskocz, klasnij itp.
Wymien sig kartkami z kolegami i kolezankami i wykonaj za-
danie znajdujqgce sie na kartce, ktérq otrzymates.

Obserwuj, jakq kartke (jakiego koloru) pokazuje nauczyciel.
Jedli masz ten sam kolor, to w tym momencie wykonaj za-
danie z kartki. Powtérz czynnos¢, jesli znowu pojawi sie kartka
twojego koloru.

Uruchom nowy projekt w aplikacji Scratch Junior. Dodaj 6
duszkdw, niech wszystkie bedqg kotkami. Pokoloruj je w edy-
torze grafiki na odpowiednie kolory: pomaranczowy, zielony,
fioletowy, czerwony, z6tty, niebieski.

14. Zakoduj kazdqg posta¢ odpowiednimi skryptami jak we wzo-

rze, ktéry otrzymasz od nauczyciela. Zauwaz, ze te same ko-
lory sq na kotku i kopercie.



15. Obserwuj, w jaki sposbéb dziata program.

16.Usun jednq z postaci, np. niebieskiego kota, i sprawdz, czy
teraz wszystko bedzie dziata€ poprawnie. Jesli nie, to wyjasnij
nauczycielowi dlaczego.

17. Ww aplikacjiymysl i stwérz w aplikacji wiasny projekt, stosu-
jac podane kolory kopert. Niech liczba koloréw oznacza réw-
niez liczbe duszkoéw.

Instrukcja dla nauczyciela:

1. Wykorzystaj modut dotyczgcy kodowania drogi duszkéw. Na
wstepie zamieh bloczek poczqtkowy z zielonqg flagg na kolej-
ny bloczek 26ty z rekq, naciskajgc postac ,kiedy dotykam”.
Uczniowie obserwujq zachodzqcqg zmianeg. Zapytaj, czy za-
uwazyli, jak uruchomic¢ droge takiego kotka.

- >

2. Popro$ ucznidw o wyczyszczenie skryptu kota i dodanie kolej-
nego kotka, tak zeby mieli dwie takie same postacie. Ucznio-
wie powinni pomalowa¢ jedng z nich w edytorze grafiki na
inny kolor. Popro$§ o ustawienie postaci na jednym poziomie,
ale po przeciwnych stronach sceny. Nastepnie popro$ o za-
projektowanie ruchu kazdej z nich po uruchomieniu zielonej
flagi: postac stojgca po lewej stronie porusza sig w prawo,
postac stojgca po prawej stronie porusza sie w lewo.




3. Po zaprojektowaniu ruchu popro$ o dodanie kazdej z posta-
ci bloczka z kategorii z6ttej: dwodch stykajgcych sie postaci.
Bloczek w kocie z6ttym bedzie oznaczat jego reakcje w mo-
mencie dotkniecia sie z innym duszkiem, w naszej sytuacji
z kotem szarym. Taki sam bloczek w kocie szarym bedzie
wywotywat w nim reakcje po spotkaniu sie z kotem zottym.
Uwaga: ten bloczek oznacza dotkniecie (spotkonie sie) z do-
wolnym duszkiem, jesli w projekcie bedzie kilka postaci, to
dotkniecie z ktérgkolwiek z nich wywota reakcje. Zabawe
mozna poréwnaé do gry w berka. Kiedy dotykam kolegi, to
on zaczyna gonic.

4. W powyzszym skrypcie pojawiaty sie identyczne schematy
dla obu kotkédw. Uczniowie muszg zaobserwowaé rdznice,
dlatego zaproponuj im zmiane tekstu w fioletowej chmurce,
ktéra odpowiada za prezentacje tekstu na ekranie.

5. Zaproponuj uczniom zabawe z karteczkami. Przygotuj kar-
teczki w 6 kolorach, postaraj sig, aby kolory byty adekwatne
do kolorow wiadomosci w Scratchu:




6. Kazdy uczeh losuje jednq karteczke i za pomocq rysun-
ku lub tekstu opisuje zadanie do wykonania, np. klasnigcie,
podskok, powiedzenie ,hi". Karteczki mozesz tez wczesniej
przygotowa¢ samodzielnie. Gdy sq juz gotowe, uczniowie
powinni si¢ nimi powymieniac tak, aby kazdy miat po jed-
nej kartce. Nastepnie odczytujg wiadomosci z kartek, ktore
otrzymali, i wykonujq zapisane na nich zadania. Kolejny etap
to wykonanie czynno$ci, ale tylko przez tych uczniéw, ktorzy
majg np. niebieskie kartki. Pokaz wybrany kolor i poczekaj
na reakcje ucznidbw majgcych wiasnie niebieskie kartki. Ten
sposob zabawy ma pokazaé uczniom, ze reakcja nastgpuje
na konkretny znak — na tym polega nadawanie i odbieranie
wiadomosci.

7. Pora na samodzielny projekt uczniéw. UmieS€ na tablicy se-
kwencje koloréw do tego zadania. Oszacuj, ile masz czasu
i odpowiednio dobierz liczbe przyktadow:

8000

To znaczy, ze uczeh ma wykorzystac tylko te kolory kopert i do-
ktadnie takq liczbe postaci, czyli 4 duszki.

5.LINK DO ZASOBU:




PIEKLO - NIEBO

1. JAK DZIAtAMY?

Praca w parach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45 minut.

3.CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:
dziatanie prostych skryptow w aplikaciji
Scratch Junior.

Dla nauczyciela:
wprowadzenie pierwszych skryptow
w Scratchu.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Plansza do zabawy, kostka szeScienna, tablet z aplikacjg
Scratch Junior, ewentualnie aplikacja do nagrywania ekranu

Instrukcja dla ucznia:

1. Wytnij Piekto—niebo.

2. 716z kartke wedtug instrukciji.

3. Zapros$ kolezanke lub kolege do zabawy.

4. Rzu€ kostkq i poruszaj zabawkq tyle razy, ile wskazujg oczka.




5. Po zatrzymaniu zabawki kolezanka lub kolega wybiera jed-
nego duszka, dodaje go w aplikacji Scratch Junior. Roztdz za-
bawke, sprawdz, jaki skrypt kryje sie pod duszkiem, i przepisz
go w aplikaciji.

6. Teraz rzuca kolezanka lub kolega i powtarzacie procedure.

7. WymysSicie razem jakg$ historyjke, wykorzystujgc duszki i
skrypty przepisane z zabawki do aplikacji. Mozecie dodac
maksymalnie. 5 klockéw i ewentualnie 1 duszka.

Instrukcja dla nauczyciela:

1. Uczniowie powinni pracowa¢ w parach. Wystarczy im jeden
tablet, gdyz bedq tworzyli wspdlng animacje. Mozesz ustali¢
razem z uczniami, ilu dodatkowych bloczkéw uzyjg do stwo-
rzenia historyjki.

2. Piekto—niebo mozna wykorzysta¢ jako instruktaz dziatania
poszczegdlnych skryptéw w aplikacji. Uczniowie mogq loso-
wac poszczegdlne duszki i sprawdzag, jak dziatajq skrypty i
bloczki w programie.

3. Uczniowie mogq zaczq¢ historyjke, a nastepnie przy pomocy
skrzynki pocztowej przestac plik innej parze, aby ta zakonczy-
ta animacje wedtug witasnego pomystu. W danej animagcji
jest mozliwe dodanie czterech scen, wigc nad programem
mogq pracowac kolejno cztery zespoty.

4. Zainstaluj na tabletach uczniowskich aplikacje Mobizen
udostepnijcie na szkolnej stronie lub kanale na YouTubie.

5. Gotowq animacje uczniowie mogq wysta¢ mailem do rodzi-
cow. Pamigtaj jednak, ze rodzice muszg miec zainstalowang
aplikacje Scratch Junior na swoim tablecie.

5.LINK DO ZASOBU:




KARTY SCRATCHA JUNIORA

Wik skrypl. [ E

Coy wiese wo crobil, feby dolknigla poloem pitka cnikmdo?

Mozesz wykorzystad wolne bloczki. ’

KARTA 2
A

Wyblerz duszka, ﬁ

Cry wiesz co zrobié aby crarodziej wykonat trzy obroty?

e skrypt. [

Zastandw sig, w ktdrym miejscu skryphu umiedcif hloczek

KARTA &
Wbierz duszka.

UtGE skrypl. [ o - .

Preyireyi sig ruchom kurkit
Gdyby dak jej otowek, fo jakg figure mogtaby narysowat?

KARTA &

Wybiarz duszia. ,ﬁ,

Utdi skrypt. L s it E)

€o zrobit deby tabka skakata raz wyiej roz nitej?
Emodyfikuj podany skrypt.

KARTA 8

Wyblerz duszka, %

Utez skrypt. [ LS m

Czy wiesz co zroblf, eby rozgwiazda krgcita sig szybcie)?
Motatz wykorzyetal jeden 2 blaczkow.

KARTA 10

=k
Wi skrypt. C e .

Wybiarz dutzka.

Zmieh skrypt tak by duszek poruszaf sig po nacinieciu
zielonej Hagi.

MARTA 12
A

‘Wybierz duszki. g

Uté skrypty.

Co mote powiedziel crarodziej do duszka?
Zmieh skrypl, wpiswjoc w chimurke wigdcimy feksh

KARTA 13

Wyblerz duszki. ﬂ,
Utax skrypty. Fr
R

Doda) tho do przedstawione] history/kl,
Zmiedi skrypty wedfug wiasnego pomystu.

KARTA 14

"
Wybierz duszki. n ‘

s
RS O]
Co moke jesicze powiedziel deiewczynka do zajqozkot?
Zmiefi skrypty wedtug wtasnego pomystu.

Wik shkryphy. e

1. JAK DZIALAMY?

Praca indywidualna lub praca w parach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

45-60 minut.




3.CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:
budowanie i przeksztatcanie skryptébw w aplikacji Scratch
Junior, poznanie funkcji wybranych bloczkéw, tworzenie wita-
snych kart.

Dla nauczyciela:
wprowadzenie do budowania prostych projektéw w aplikacji
Scratch Junior. Nauka budowy skryptéw. Rozwdj twérczej wy-
obrazni ucznidow.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Karty Scratch Junior na start (do pobrania), urzgdzenia mobil-
ne z zainstalowanq aplikacjg Scratch Junior, kredki i kartki dla
kazdego ucznia [ kazdej pary.

Instrukcja dla ucznia:

1. Otwodrz nowy projekt w aplikacji Scratch Junior.

2. Wybierz dowolnqg karte z zestawu Scratch Junior na start.

3. Wykonaj pierwsze zadanie z wybranej karty — wybierz dusz-
ka/duszki i utéz skrypt(y).

4. Po wykonaniu zadania z karty sprawdz, jak dziata program.

Pokaz swoj projekt nauczycielowi.

6. Jesli twoj skrypt jest poprawnie utozony, wykonaj drugie za-
danie z karty.

7. Jesli lubisz wyzwania, sprébuj zrobiéwtasnqg karte scratcho-
waq. Daj jg wybranej osobie z klasy i popros, aby wykonata
przygotowane przez ciebie zadanie.

o

Instrukcja dla nauczyciela:

. Zanim rozpoczniesz zajecia, wydrukuj zestaw kart Scratch
Junior na start. Przy wigkszej liczbie ucznidw mozesz wydru-
kowac je podwdjnie lub potrdjnie. Karty warto zalaminowag,
wtedy bedzie mozna je wykorzystac powtdrnie.




2. Rozdaj uczniom urzgdzenia mobilne. Uczniowie mogq pra-
cowac pojedynczo lub w parach.

3. Popro$ uczniéw, zeby wybrali dowolnq karte z zestawu
Scratch Junior na start i wykonali pierwsze zadanie (wybor
duszka/duszkéw i utozenie skryptu/skryptéw).

4. Jesli skrypt dziata prawidtowo, zaproponuj uczniom wyko-
nanie kolejnego polecenia z karty (przeksztatcenie skryptu).
Po wykonaniu tego zadania uczeh moze wylosowac kolejnq
karte.

5. Zaproponuj uczniom wykonanie witasnych kart. Rozdaj im
kredki i kartki. Popro$, by wymienili sie miedzy sobqg kartami i
wykonali zadania.

5. LINK DO ZASOBU:

Modyfikacje:

Mozna zaproponowaé uczniom wylosowanie trzech kart i na
podstawie skryptéw, ktoére poznali, poprosic o wykonanie mi-
niprojektu wedtug wtasnego pomystu.




TWORZENIE HISTORII
W SCRATCHU JUNIORZE

1. JAK DZIAtAMY?

Praca indywidualna, praca w parach
i w grupach.

-
-

<
)

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

40 minut.

3.CZEGO SIE UCZYMY?

Dla ucznia:

poznanie i wykorzystanieP w aplikacji elementéw tta, postaci,
wiadomosci, scen, umiejscowienie akcji w przestrzeni i czasie.
Dla nauczyciela:

wprowadzenie elementdw tta i wykorzystanie ich funkcji.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Kolorowe kartki, tablet z zainstalowanq aplikacjg Scratch Junior.

Instrukcja dla ucznia:

1. Dobierzcie sie w grupy i zaprezentujcie historyjke o raku.

2. Zastandwcie sig, ile postaci powinno w nim wystepowad, za-
piszcie lub narysujcie to na kartce papieru.

3. Uruchomcie aplikacje Scratch Junior i zbudujcie schemat
drogi dla kotka: zotty (start), niebieski (ruch do przodu), czer-
wony (koniec).




4.

10.

Wybierzcie z kategorii pomaranczowej kolejny bloczek z bie-
gnqcym ludzikiem. Dodajcie go do swojego schematu w na-
stepujgcej kolejnosci koloréw. Jesli macie z tym trudnosci,
poproscie nauczyciela o przypigcie kolorowych kartek na ta-
blicy, to utatwi wami prace.

ol 1 1

Wybierajgc strzatke przy dodanym bloczku, ustawcie kazdy
z wariantéw po kolei i zobaczcie, jaka jest réznica w ruchu
kotka.

. Wybierzcie z kategorii pomaranczowej kolejny bloczek ozna-

czajgcy zegar i dodajcie go zaraz za niebieskim bloczkiem
ze strzatkq, pozostawcie na nim liczbe 10, a nastepnie do-
dajcie za nim kolejny niebieski bloczek, réwniez ze strzatkq.
Uruchomcie projekt, a nastepnie zmiencie liczby w zegarze
kolejno na 20, 30, 40. Powiedzcie wszystkim, co zaobserwo-
waliscie.

Sprawdzcie, ile jestcie bloczkdéw w kategorii czerwonejcie,.
Po prawej stronie pod scenq znajduje sie plus, nacisnijcie
go, co spowoduje dodanie nowej pustej sceny z kotkiem. Po-
wrbcCcie do sceny pierwszej i zobaczcie, ile teraz pojawito sig
bloczkédw w kategorii czerwone;j.

Zamiencie w swoim projekcie ostatni czerwony bloczek na
nowy czerwony bloczek opatrzony malutkg cyferkq ,2". Uru-
chomcie projekt i obserwuijcie, co sie wydarzy.

Uruchomcie nowy projekt i zaproponujcie wiasng wersje
wierszyka o raku, ktoéry prezentowaliscie w klasie. Jesli nie
macie pewnoscijestes pewien jak to zrobi€, poproscie na-
uczyciela o pomoc.



Instrukcja dla nauczyciela:

1.

Wprowadzamy ucznidw w tre§€ pewnej historyjki lub wier-
szyka o raku. W pliku, do ktérego link znajduje sie w zasobach,
znajdujg sie propozycje takich tekstow. Pamietajaby tekst
do interpretacji w aplikacji nie byt dtugi.

. Popro$ ucznidow o przedstawienie wierszyka. Uczniowie po-

winni zauwazy€, ze w interpretaciji przydaje sie narrator, czyli
osoba opowiadajgca, oraz ze w wierszyku pojawiajq sie po-
stacie, ktére wypowiaddajqg sie lub tez tylko wykonujq czynno-
§ci opisane przez narratora. Istotq rzeczy jest nastgpowanie
po sobie wydarzen i to bedzie najtrudniejsze do pokazania
w aplikacji. Dlatego wprowadz uczniom bloczek z zegarem
»Cczekaj” lub ,zmiana predkosci postaci”.

Zanim poprosisz ucznidw o interpretacje tego przedstawie-
nia przy pomocy aplikacji, pokaz kilka istotnych bloczkéw
i wyjasnij ich dziatanie. Zaprezentuj bloczki potrzebne do wy-
konania polecef od numeru 3 do 9 z instrukciji dla ucznidw.
Kiedy uczniowie zakohczq swojq prace nad wierszykiem
o raku, zaproponuj im inny wierszyk z listy propozycji lub
niech wymyslq wtasng historie.

. Zasugeruj uczniom prace z wiadomosciami lub z zegarem

(,czekaj”). Ponizej prezentacja skryptu do rymowanki Pieje
kogut:

. Pieje i v







5.LINK DO ZASOBU:

— Propozycje rymowanek:

6. MOZLIWOSCI POWIAZANIA Z INNYMI PRZEDMIOTAMI:
Zaleznie od tresSci wierszykbw bedq realizowane rdzne tresci
przedmiotowe, np. elementy przyrody (prawidtowosci przyro-

dy), jezyka polskiego (tekst pisany), jezyka angielskiego (tekst
pisany) i inne.

7. LINKI DO DODATKOWYCH ZASOBOW:

— Interpretacja wierszyka o raku:




DUSZEK DO DUSZKA
— ZABAWY ZE SCRATCHEM

1. JAK DZIALAMY?

Praca w parach.

2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY?

20-30 minut.

3. CZEGO SIEUCZYMY?

Dla ucznia:
uktadania prostych skryptéw w Scratchu, sterowania duszkiem.

Dla nauczyciel:
orientacji w przestrzeni, uktadania sekwencji.



4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Komputer z Scratchem w wers;ji offline lub online: w przypad-
ku projektu offline nalezy wczesniej pobraé projekt ze Scratcha,
w przypadku wersji online wystarczy link do projektu (ponizej).

Instrukcja dla ucznia:

1.

S RF NN

N o

Ustal z kolezankq lub kolegq, kto bedzie tworzyt kod dla zie-
lonego duszka.

Ustawcie na scenie zielonego i czerwonego duszka.

Na pole robocze wyjmijcie ,zielonq flage” z szuflady ,zdarzenia”.
WejdZcie do szuflady ,wiecej bloczkow".

Wybrana osoba z pary niech utozy kod, ktéry poprowadzi
duszka do celu (duszka czerwonego).

Sprawdzcie poprawnos¢ skryptu i poprawcie ewentualne biedy.
Zamiencie sie rolami.

W kolejnym ¢&wiczeniu oprécz ustawienia duszka zielonego
i czerwonego stworzcie labirynt;

8.

WejdzZ do sceny i w niej zmodyfikuj tto w taki sposdb, aby po-
wstat labirynt.

. Druga osoba w parze niech stworzy taki kod, aby zielony du-

szek dotart do czerwonego i omingt Sciany labiryntu

Instrukcja dla nauczyciela:

1.

2.

Rozmie$¢ na planszy duszka zielonego i czerwonego.
Wspdlnie z dzieCmi zapisz kod ruchu duszka zielonego tak,
aby dotart do czerwonego.

Nastepnie wspblnie z uczniami utdéz ten sam kod, korzystajqc
z bloczka ,zielona flagi” oraz klockéw znajdujgcych sie w szu-
fladzie ,wiecej bloczkow”.

Pokaz dzieciom jak tgczy€, roztgczac i przesuwac klocki.
Podziel uczniéw na pary.

. Niech jeden uczenh bedzie ustawiajgcym duszki, a drugi ukta-

dajgcym skrypty.
Niech wspodlnie sprawdzqg poprawnos¢ kodu, usung ewentu-
alne btedy oraz zamieniqg sie rolami.




8. W kolejnej odstonie mozesz pokazaé uczniom, w jaki sposob,
korzystajgc z edytora graficznego, tworzy sig Sciany w labi-
ryncie.

9. Zapro$§ ucznidw do ustawiania §cian i popros, aby w taki
sposbéb kodowali droge, zeby duszek nie przechodzit przez
ciany labiryntu (mozesz wykonaé pokazowe ¢wiczenie ra-
zem z uczniami).

5. LINK DO ZASOBU:




ZBIERANIE DUSZKOW - SCRATCH

1. JAK DZIALAMY? ' |1]2]|3|4]5

A
Praca w parach. : B

c L]

I
2.ILE CZASU POTRZEBUJEMY? 1D

e
20 minut. I £

|

3. CZEGO SIE UCZYMY? L A

Dla ucznia:
uktadania prostych skryptéw w Scratchu, sterowania duszkiem,
¢wiczenia pamiegci.

Dla nauczyciela:
rozwdj pamigci wzrokowej, orientacji w przestrzeni, uktadania
sekwenciji, korzystania z uktadu wspotrzednych.

4.CO JEST NAM POTRZEBNE?

Karteczki w kolorze niebieskim, czerwonym, zéttym i pomaraf-
czowym, komputer z Scratchem w wersji offline lub online, w
przypadku projektu offline nalezy wczesniej pobraé projekt ze
Scratcha, w przypadku wersji online wystarczy link do projektu
(ponizej)..

Instrukcja dla ucznia (Wersja 1.):

1. Ustalcie w parze, kto bedzie osobq A, a kto osobq B.

2. Osoba A korzysta z karteczek (niebieskiej, czerwonej, zottej i
pomaranczowej) i uktada je od lewej do prawe.




3. Osoba A umieszcza zielonego duszka na dowolnym polu, a
nastgpnie ustawia duszki na kolejnych kolorowych polach.

4. Osoba B uktada skrypt, ktéry pozwoli zebra¢ duszki zgodnie z
kolejnoSciqg, w jakiej zostaty utozone.

5. Sprawdzcie poprawnos¢ skryptu i wspdlnie poprawcie
ewentualne btedy.

6. Sprawdzcie dziatanie poprawionego kodu i zamiencie sie ro-
lami.

Instrukcja dla ucznia (Wersja 2.):

1. Po utozeniu karteczek od lewej do prawej popros§ osobe B,
zeby zapamietata kolejnos¢ koloréw, a nastepnie zakryj je
kartka.

2. Osoba B uktada kod. SprawdZcie kod i to, czy osoba B dobrze
zapamigtata kolejnos¢ koloréw.

Instrukcja dla ucznia (Wersja 3.):

1. Zapisz dla osoby B wspbétrzedne, na ktérych ma rozmiescic
poszczegdlne duszki.

2. Nastepnie tak jak powyzej zrealizujcie cate zadanie.

Instrukcja dla nauczyciela:

Otwoérz projekt Scratcha i pokaz uczniom, w jaki sposéb mogq
zmienia¢ rozmieszczenie poszczegdlinych duszkéw na scenie.

5. LINKI DO DODATKOWYCH ZASOBOW:






Gry planszowe ilogiczne cieszq sie duzq popularnosciq na eta -
pie wczesnej edukacji. Warto wykorzystywac je w sposéb swia-
domy, wplatajgc w aktywnos$ci zwigzane z wprowadzaniem
podstaw programowania. Gry przygotowujg do nauki progra-
mowania, ale tez jesli odpowiednio je wykorzystamy, znajdzie -
my w nich elementy samego programowania.

WSROD LICZNYCH GIER MOZNA WYMIENIC NA PRZYKLAD:

Trio

Cwiczy spostrzegawczo$¢ i refleks, rozwija wyobraznie prze-
strzennq. To gra wydana przez wydawnictwo Granna. Na jej
podstawie powstato wiele modyfikaciji, np. Trio ortograficzne -

Sudoku
Wymaga cierpliwosci oraz umiejetnosci logicznego myslenia.

Pamieé 3D

Trening pamieci i wyobrazni przestrzennej. Do tej zabawy po-
trzeba matych szeSciennych klockéw w réznych kolorach, z kto-
rych uktada sie réznego rodzaju budowle. Zadaniem ucznia
bedzie odtworzenie kazdej z nich po kilku chwilach przyglgda -
nia sie. Innym wariantem zabawy jest okreslanie liczby klockéw
uzytych do budowli. Uczen moze spojrze¢ na budowle jedynie
od frontu. To Swietna tamigtéwka, ktérq lubig zaréwno dorosli,
jak i dzieci.

Getriko

Gra wydawnictwa Epideixis éwiczqgca spostrzegawczose i tzw.
mys$lenie kombinatoryczne, ksztattuje orientacje przestrzen-
nq, intuicje geometrycznq i wyobraznie. Zadaniem gracza jest




uktadanie tréjkgtow tak, aby powstat wzér zgodny z wylosowa-
nq karta.

Trzy w linii

Gra matematyczna dajgca mndéstwo mozliwosci. Autorem gry
jest Mirostaw Dqgbrowski i zostata ona opisana w ksiqzce Gry
matematyczne (nie tylko) dla klas 1-3}. W ksigzce znajduje
sie wiele gier doskonalgcych logiczne mysSlenie, ktére z powo-
dzeniem mozna wykorzysta¢ na duzych planszach, takich jak
kratownica. Polecamy opracowanie gier Mirostawa Dgbrow-
skiego{1} znajdujgce sie wérdéd zasobdw na stronie wiki.mistrzo-

Dyktanda graficzne

Stuzq rozwijaniu orientaciji przestrzennej, percepcji wzrokowe;j,
pamigci stuchowej, koordynacji wzrokowo-ruchowej, a takze
doskonalg umiejetnos¢ skupienia sie i koncentracii.

Kolorowe dyktanda

Stuzg rozwijaniu percepcji wzrokowej, orientacji przestrzennej,
koncentracji uwagi, umiejetnosci grafomotorycznych i koordy-
nacji wzrokowo-ruchowej; sq Swietnym wstepem, podobnie jak
dyktanda graficzne, do lekcji o tym, czym sq piksele, jak rysujg
komputery i jak mozna je zaprogramowag, zeby uzyskac obrazy
na ekranie. W sieci znajduje sie wiele miejsc, w ktérych mozna
znalez¢ gotowe obrazki lub generatory. Zebrane zostaty przez

{6} Mirostaw Dgbrowski,
Gry matematyczne (nie
tylko) dla klas 1-3,
Wydawnictwo Nowik,

Opole 2015.
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