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Drodzy Nauczyciele,

z wielka rado$cia oddaje w Panstwa rece Autorski Program Zaje¢ z Zakresu Kodowania
i Programowania pn.: ,,Zakodowane Katowice”.

Nie ulega watpliwosci, ze umiejetnosci programowania i kodowania sq doskonalym narzedziem
edukacyjnym, stuzacym rozwijaniu kompetencji niezbednych do pelnego uczestnictwa w procesach
zachodzacych we wspoétczesnym Swiecie.

Uczac myslenia algorytmicznego, analizowania informacji, formutowania logicznych wnioskéw
i wytrwatoSci w dochodzeniu do rozwiazan, ksztaltujemy aktywnego i kreatywnego ucznia.
Mtody cztowiek poprzez nauke kodowania i programowania uczy sie rozumie¢ otaczajacy go Swiat
i zachodzace w nim zmiany, stajac sie nie tylko biernym odbiorca technologii, ale jej Swiadomym
uzytkownikiem.

Zaproponowane w niniejszej publikacji scenariusze zaje¢ to efekt wielogodzinnej pracy
i ogromnego zaangazowania nauczycieli - pasjonatow, ktérzy postanowili zainspirowa¢ swoich
kolegow i podzieli¢ sie pomystami na to, jak przez zabawe i doSwiadczenie zacheci¢ najmtodszych
do rozpoczecia niesamowitej przygody w Swiecie programowania.

Dziekuje catemu Zespotowi za wkiad wlozony w przygotowanie niniejszego Programu. Wyrazam
rowniez nadzieje, ze jego realizacja stanie sie poczatkiem pasji Waszych uczniow, wnoszac wiele
tworczej i rozwijajacej aktywnos$ci oraz radosci w odkrywaniu $wiata nowoczesnych technologii,
ktore tak istotnie kreuja naszq rzeczywisto$¢, a wiasciwie wykorzystywane beda w ogromnej
mierze stanowic¢ o naszej przysztosci.

Marcin Krupa
Prezydent Miasta Katowice
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Autorski program zajec z zakresu kodowania i programowania

Tytul: ZAKODOWANE KATOWICE

Rodzaj zajec: zajecia z zakresu kodowania i programowania realizowane w systemie
klasowo-lekcyjnym i/lub pozaszkolnym.

Typ szkoly: klasa III szkoly podstawowej.
Liczba godzin w cyklu ksztalcenia: 32.

Autorzy programu: Justyna Adamiec-Glabek, Magdalena Dracheim, Izabela Kaczor, Barbara
Klauza, Magdalena Kostka, Martyna Urbanska, Marta WoZniak.

Cel ogdlny: Rozwijanie kompetencji kluczowych z wykorzystaniem doswiadczen, eksperymentow
i innych metod aktywizujgcych uczniow.

Cele operacyjne:

* rozw0j spostrzegawczosci, wyobrazni, logicznego i algorytmicznego myslenia;

* ksztalttowanie umiejetnosci spotecznych i kompetencji miekkich;

* rozbudzanie kreatywnosci, nieszablonowego myslenia, wytyczania nowych Sciezek rozwoju;

* odczytywanie i rozumienie symboli i znakow;

* rozbudzanie inwencji tworczej;

* przelamywanie stereotypow zwigzanych z kodowaniem;

* zwiekszenie zainteresowania programowaniem i tworczym korzystaniem z urzadzen cyfrowych.

Wstep:

Program dodatkowych zaje¢ z zakresu kodowania i programowania zostal opracowany z mysla
o uczniu klasy III szkoty podstawowej. Zatlozeniem niniejszego programu jest rozwijanie u uczniow
umiejetnosci logicznego myslenia, rozumowania, wnioskowania, a takze ksztalttowanie kompetencji
spotecznych. Uczenie sie kodowania i programowania to nie tyle nabywanie umiejetnosci czysto
technicznych ile dbanie o wszechstronny rozwoj dziecka. Zajecia z zakresu kodowania
i programowania uczq kreatywnosci, pomystowosci, dociekliwosci, zdolnosci koncentrowania sie
na wyszukiwaniu rozwigzan i postrzeganiu pojawiajacych trudnosci raczej jako wyzwan
niz problemow czy barier, co ma niewatpliwy wplyw na zwiekszenie u uczniow poczucia wpltywu
na otaczajaca rzeczywistos¢. Zajecia te pozwalajq rozwija¢ umiejetnos$¢ pracy zespotowej w sposob
najbardziej przyjazny dzieciom: poprzez dosSwiadczanie i eksperymentowanie co przeklada sie
rowniez na szybkie zapamietywanie przyswajanych informacji i umiejetne ich wykorzystywanie
w praktycznym dziataniu.

Program bedzie realizowany w III klasie szkoty podstawowej w wymiarze 1 godziny tygodniowo
dla oddzialu. Opracowane formatki zaje¢ obejmuja jedng lub dwie jednostki lekcyjne i stanowig
materiat pomocniczy dla nauczyciela.
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Wykaz tematow w podziale na dzialy.

DZIAL I - LEGO I GRY PLANSZOWE: 10 godzin lekcyjnych.
1. Tworzymy gry planszowe.

1.1. Tworzymy wtasna gre planszowa (1 godzina lekcyjna).

1.2. Gra planszowa: Czy znasz swoje miasto? (1 godzina lekcyjna).

1.3. Gra planszowa: Jestesmy przyjaciolmi Ziemi (1 godzina lekcyjna).

1.4. Rodzinne potyczki - uczymy sie konstruowania gier planszowych (1 godzina lekcyjna).
2. Lego.

2.1. Lego - 6 klockow (2 godziny lekcyjne).

2.2 Lego/Robot (1 godzina lekcyjna).

3. Ciekawe aplikacje - kody QR (1godzina lekcyjna).

4. Zabawy z obwodami elektrycznymi (2 godziny lekcyjne).

DZIAL I1 - KODOWANIE: 15 godzin lekcyjnych.
. Co to jest kodowanie (2 godziny lekcyjne)

. Wprowadzenie do tworzenia algorytméw (1godzina lekcyjna).
. Sudoku - famiglowki madrej glowki (1 godzina lekcyjna).

. Magiczne kwadraty - ,,Czarna magia” (1 godzina lekcyjna).

. Lamiglowki logiczne, szyfry, rebusy (2 godziny lekcyjne).

. Domek z kwadratéw wierszem zakodowany - praca z mata edukacyjna (1 godzina lekcyjna).

N 0 U A W N =

. Dodawanie i mnozenie na macie (1 godzina lekcyjna).

8. Kolorowe kubeczki.

8.1. Kubeczkowy zawr6t glowy (1 godzina lekcyjna).

8.2. Kubeczkowy robot (1 godzina lekcyjna).

8.3. Budujemy kolorowe wieze (1 godzina lekcyjna).

8.4. Kubeczkowi mistrzowie liczenia (1 godzina lekcyjna).

9. Cody Roby - szukamy zwiastunow wiosny (1 godzina lekcyjna).

10. Zakodowane melodie (1 godzina lekcyjna).
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DZIAL III - PROGRAMOWANIE I ROBOTYKA: 7 godzin lekcyjnych.

1. Dwaj bracia - Algorytm i Programowanie (1 godzina lekcyjna).

2. Tangramy - wyruszamy w Kosmos (1 godzina lekcyjna).

3. Scratch.

3.1. Witaj Scratchu! (1 godzina lekcyjna).

3.2. Znikajaca skarpetka - zabawy z programem Scratch (1 godzina lekcyjna).
3.3. Uczymy sie stosowac petle - ¢wiczenia z petlami (1 godzina lekcyjna).

4. Roboty.

4.1. Moj robot (1 godzina lekcyjna).

4.2. Jestem robotem - programowanie (1 godzina lekcyjna).

Cele, metody i formy pracy, pomoce dydaktyczne oraz wykaz materiatéw zrédtowych zostaty
okreslone w formatkach poszczegélnych zajec.

Procedury ewaluacji:

W roku szkolnym 2021/2022 program zaje¢ dodatkowych z kodowania i programowania
bedzie realizowany pilotazowo w 6 samorzadowych szkotach podstawowych. Po jego
zakonczeniu zostanie powolany zespot ewaluacyjny, w celu przeprowadzenia badan ankietowych
wsréd rodzicow i nauczycieli dotyczacych realizowanych zaje¢. Po opracowaniu wnioskow
z badania, zostana wprowadzone ewentualne modyfikacje do programu, w celu zwiekszenia
jego efektywnosci.
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DZIAL 1

LEGO I GRY PLANSZOWE
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F.I.1.1.

1. Wprowadzenie.

Gry planszowe dla dzieci to najpopularniejsza forma zabawy i organizowania czasu z dzieckiem.
Gry dla dzieci maja tematyke zwigzang z przygodami ze Swiata basni, filméw i zabawek.
Czesto zawierajq jakiS element edukacyjny, majq proste i zrozumiate zasady. Przyczyniaja sie
do rozwijania takich cech, jak: wytrwalos¢, koncentracja uwagi i przestrzeganie zasad. Bardzo
istotny jest aspekt umiejetnosci wygrywania i przegrywania, co mtodszym dzieciom czesto
przychodzi bardzo trudno.

2. Temat: Tworzymy wlasna gre planszowa (czas trwania zajec¢: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Jak powstaja gry planszowe?

4. Cele lekcji:

* zapoznanie z rodzajami gier planszowych,

* poznanie etapéw powstawania gry planszowej,
* rozwijanie umiejetno$ci planowania dziatan,

* rozwijanie wyobrazni i kreatywnego myslenia,
* ksztalcenie zdolnosSci manualnych,

* zdobywanie umiejetnosci pracy w grupie.

5. Metody i techniki pracy: pokaz, metody czynnosciowe, pogadanka, ,,Burza mozgow”.

6. Srodki dydaktyczne: przygotowane potrzebne materialy plastyczne: karton, kredki, mazaki,
oléwek, nozyczki, wycinanki zgodne z tematyka gry.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).
Przypomnienie roznych gier towarzyskich nie wymagajacych rekwizytow.
Na dobry poczatek - ,,Gluchy telefon”.

[==]

. Przebieg zajec¢ krok po kroku.
Pogadanka o tym jakie znamy gry planszowe. Jaki jest cel kazdej gry planszowe;j?

* Prezentacja przez uczniéw przyniesionych gier planszowych.

* Podzial uczniéw na grupy i wybor gry. Zapoznanie z zasadami i rozegranie partyjki gry.

* Rozmowa o tym z czego sklada sie gra planszowa? Czym kierujemy sie podczas rozgrywania
gry? Jakie cechy charakteru powinien posiadac gracz?

* ,Burza mézgow” - jaka gre planszowa mozemy sami stworzy¢? - uczniowie podejmuja decyzje,
czy wykonuja gre indywidualnie, czy grupowo.

* Ustalenie nazwy gry.

» Zapis zasad obowigzujacych w grze.

* Wykonanie planu/szkicu gry.

Spisanie materiatow plastycznych potrzebnych do wykonania gry.
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9. Podsumowanie zajec.

* 7 jakich elementow sklada sie gra?

* Przypomnienie podziatu zadan.

* Przypomnienie potrzebnych materiatow.
* Porzadkowanie miejsca pracy.

10. Materialy pomocnicze.

W zaleznosci od wyboru tematyki gry: karton, papier kolorowy, klej, nozyczki, mazaki, kredki,
pionki, przygotowane postaci zgodne z tematyka gry.
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F.I.1.2.

Wprowadzenie.
Miasto, o ktorym bedziemy rozmawiaC to stolica wojewddztwa, zamieszkiwane dzi§ przez
trzysta tysiecy ludzi. To miasto o najwiekszej gestosci zaludnienia w Polsce, bogatych dziejach
i trudnej historii.

2. Temat: Gra planszowa: Czy znasz swoje miasto? (czas trwania zajec: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Czy poznate$ juz wszystkie wazne obiekty i miejsca Katowic?

4. Cele lekcji.

Cel ogoélny: rozbudzanie zainteresowania swoim miastem poprzez umiejetnos¢ konstruowanie gier
planszowych.

Cele szczegdlowe:

Uczen:

* interesuje sie zabytkami oraz atrakcjami swojego miasta,
* ma poczucie przynaleznosci do regionu,

» ustala reguly gry i przestrzega ich podczas zabawy,

* wspoldziata i wspotpracuje w grupie,

» argumentuje i uzasadnia wlasne wybory.

5. Metody i techniki pracy: rozmowa kierowana, pogadanka, praktycznego dziatania, praca w
grupach, praca zespotowa.

6. Srodki dydaktyczne:
- puzzle, hejnal miasta Katowice, fotografie przedstawiajace obiekty Katowic i ich opis, karton,
kredki, mazaki, klej, nozyczki, kostki do gry, pionki.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).
uczniowie ukladaja puzzle - tyle czeSci, ilu uczniéw liczy zespdt i rozpoznaja herb miasta
(material pomocniczy 1) i shuchajg hejnatlu Katowic (materiat pomocniczy 2).

8. Przebieg zajec krok po kroku.

1. Nauczyciel przedstawia uczniom historie miasta (material pomocniczy 3) oraz prezentuje miasto
na starych fotografiach (dostepne na stronie internetowej Muzeum Historii Katowic pod adresem:
https://zbiory.mhk.katowice.pl/fotografia-i-karta-pocztowa/karta-pocztowa-krajoznawcza/)

2. Rozmowa z uczniami:

* Jaka jest wasza ulubiona gra planszowa?

Z kim najbardziej lubicie grac?

Z jakich elementow sktada sie gra planszowa?
Co to jest instrukcja?

3. Nauczyciel dzieli zespot klasowy na grupy. Uczniowie otrzymuja fotografie przedstawiajace
wazne obiekty Katowic, nazwe obiektu oraz jego opis. Zadaniem dzieci jest potaczenie fotografii
z wlasciwym opisem miejsca i jego nazwa.
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4. Nauczyciel proponuje uczniom samodzielne utozenie gry planszowej, opracowanie instrukcji gry
oraz regut gry. Do skonstruowania gry uczniowie wykorzystuja fotografie Katowic i ich opis.

5. Zadaniem dla uczniéw bedzie wykonanie wlasnej karty wraz z opisem przedstawiajacym wazne
miejsce lub obiekt dzielnicy, w ktorej mieszkaja, a ktorg rowniez wykorzystajg w grze.

6. Prezentacja gier, wymiana gier pomiedzy zespotami.

9. Podsumowanie zajec.

Nauczyciel przeprowadza plebiscyt wsrod uczniéw na ich typ najciekawszej budowli Katowic
z uzasadnieniem swojego zdania.

10. Materialy pomocnicze:

»Zarys dziejow Katowic. 1299-1990” Urszula Rzewiczok.

Material pomocniczy 1

Material pomocniczy 2
Hejnal miasta: https://www.katowice.eu/Herb%?20i%20Logo%20Katowic/trabka.mp3
Material pomocniczy 3

Historia miasta

Pierwsza wzmianka o wsi Katowice pojawita sie w zapisach w parafii bogucickiej w 1598 roku.
Historie miasta wyznaczaja jednak losy kilku znacznie wczesniejszych slowianskich osad
rolniczych (z XIV, XVI wieku) i kuznic Zelaza - bedacych obecnie jego dzielnicami.
Chronologicznie najstarsza jest Dab. Nieco krétsze sa dzieje innych wsi: Bogucic, RoZzdzienia,
Szopienic, Zateza, Ligoty i Piotrowic. Trudno jednoznacznie ustali¢c pierwowzor nazwy
Katowice. Prawdopodobnie wywodzi sie od przezwiska kat ktérym okre$lano pierwszego osadnika,
badz od stowa ,katy” - tak nazywano kiedy$S chaty zagrodnikéw, pracujacych przy wyrebie
i przewozeniu drewna do kuZnicy bogucickiej.

Rozwdj wsi Katowice rozpoczal sie wraz z budowa berlinskiej kolei (1846 r.) wiodacej
do Mystlowic. W 1865 r. wies Katowice otrzymata prawa miejskie. Pod panowaniem pruskim
(od 1742 r.) na terenie dzisiejszych Katowic, szczegolnie w XIX stuleciu rozwijat sie przemyst,
zwlaszcza huty i kopalnie. Z poczatkiem XX wieku Katowice wzbogacily sie o Teatr Miejski,
okazaly budynek dworca kolejowego oraz lotnisko, ktore zapewnialo polaczenia z Warszawa.
Lata miedzywojenne byly dla Katowic okresem intensywnego rozwoju.

10
ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zaje¢ z zakresu kodowania i programowania - Katowice 2021



Z prowincjonalnego osrodka przemystowego Prus staly sie najwiekszym centrum gospodarczym
w Polsce, stolica najbogatszego regionu. W 1924 roku byly siedziba az 53 bankow, osmiu
zagranicznych przedstawicielstw dyplomatycznych, kilku miedzynarodowych koncernow.

Wraz z przyplywem Kkapitalu wzrastaly nowe obiekty infrastruktury miejskiej, powstawaty
luksusowe na owe czasy osiedla willowe i monumentalne budowle sakralne.

Okres II wojny Swiatowej to czas walk o polskos$¢ i wyzwolenie z pod okupanta. Po wyzwoleniu
w 1945 roku miasto odzyskalo dawne znaczenie, jako osrodek przemystowy i administracyjny.
Przykrym, trzyletnim epizodem byla zmiana nazwy Katowic na Stalinogrod w 1953 r
Wozrosta ranga miasta, jako osrodka naukowego i kulturowego; Katowice staly sie m.in. miastem
uniwersyteckim.

W okresie Polski Ludowej zbudowano wiele nowych osiedli m.in. Koszutka, Tysigclecie,
Paderewskiego, Ochojec, Ligota, Zaleska Halda. Powstal Wojewddzki Park Kultury i Wypoczynku.
Otwarto jedyna w regionie wyzsza uczelnie humanistyczng - Uniwersytet Slaski. Wzniesiono
budowle, ktéra stata sie symbolem Katowic - Hale Widowiskowo-Sportowa "Spodek"”. Najnowsze
dzieje Katowic zwigzane sg nie tylko z rozwojem przemystowym i urbanistycznym, ale rowniez
z duzym zaniedbaniem infrastruktury technicznej i spotecznej. Obecnie nastepuje dalszy rozwdj
miasta na wielu przestrzeniach.

Pomnik Powstancéw Slaskich

Najbardziej znanym obiektem jest Pomnik Powstaricéw Slaskich, zlokalizowany przy przecieciu
gléwnych arterii komunikacyjnych miasta: péinoc - potudnie i wschod-zachod. Trzy skrzydla
symbolizujace trzy zbrojne zrywy powstancze w 1919 r, 1920 r i 1921 r. sa dzi§ jednym
z podstawowych znakow identyfikacyjnych Katowic.
https://www.katowice.eu/czas-wolny/turystyka/pomniki-place-skwery/pomniki-katowic

Nikiszowiec

1
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Zabytkowa dzielnica Katowic, ktéra stanowi jedno z najbardziej klimatycznych miejsc na mapie
miasta. Powstala w latach 1908-1924, wedlug projektu architektonicznego Georga i Emila
Zillmannéw. Mieszczace sie tu osiedle gornicze, neobarokowy kos$ciét sw. Anny oraz Kopalnia
Wegla Kamiennego ,,Wieczorek” tworza unikalng atmosfere, ktéra przenosi odwiedzajacych
wprost do poczatku XX wieku.

http://welcome.katowice.eu/pl/atrakcje.htm

Giszowiec

Malownicze osiedle-ogréd powstawatlo w latach 1907-1910 i zamieszkiwane bylo glownie
przez pracownikéw kopalni ,Giesche”. Ciekawa architekture prezentuja domki robotnicze,
budowane na wzor starej gérnoslaskiej chaty wiejskiej. Do efektownych obiektéw dzielnicy naleza
takze karczma $laska (obecnie Dom Kultury Szopienice-Giszowiec), Izba Slaska Gawlikéwka
(galeria z ekspozycjq obrazow Edwarda Gawlika), a takze budynki nadlesnictwa, szkot i sklepow.
http://welcome.katowice.eu/pl/atrakcje.htm

Park Slaski

Jeden z najwiekszych europejskich parkow miejskich, mieszczacy sie na pograniczu Chorzowa,
Katowic i Siemianowic Slaskich. Az 620 ha terenéw lesnych i rekreacyjnych sprawia, ze miejsce
to jest chetnie odwiedzane przez spacerowiczow, rowerzystow i rolkarzy.
http://welcome.katowice.eu/pl/atrakcje.htm
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Muzeum Slaskie w Katowicach

Muzeum Slaskie, znajdujace sie w katowickiej Strefie Kultury, jest wizytéwka miasta. Zalozone
w 1929 roku Muzeum Slaskie zyskalo w 2015 roku nowa, wyjatkowa ze wzgledu na swoja
architekture i lokalizacje siedzibe.

Byla kopalnie wegla zamieniono w unikatowa ,.kopalnie kultury”, bedaca przykladem odwaznej
wspotczesnej architektury, zaliczong do dziesieciu najlepszych budynkow w Europie. W samym
centrum stolicy Gérnego Slaska, na glebokosci 14 metréw pod ziemia, obejrze¢ mozna bogate
i r6znorodne kolekcje sztuki polskiej dawnej i wspdtczesnej. W Muzeum mozna ponadto zwiedzic
Galerie slaskiej sztuki sakralnej, jedyna w Polsce Galerie plastyki nieprofesjonalnej, budzaca
ogromne emocje i zainteresowanie wystawe ,,Swiatlo historii. Gérny Slask na przestrzeni dziejow”,
wyjatkowa w skali kraju kolekcje scenografii teatralnej i filmowej, a takze nowoczesna przestrzen
edukacyjng ,,Na tropie Tomka”.

http://welcome.katowice.eu/pl/atrakcje.htm

Muzeum Historii Katowic

Muzeum Historii Katowic to jedna z najwazniejszych instytucji na kulturalnej mapie Katowic.
W budynku gléwnym, mieszczacym sie w jednej z zabytkowych srédmiejskich kamienic
mozna zwiedzi¢ m.in. wystawe stala ,,Z dziejow Katowic”, a takze rozmaite wystawy czasowe.
W Dziale Etnologii Miasta na Nikiszowcu prezentowane sa m.in. wnetrza tradycyjnego gorniczego
mieszkania oraz wyposazenie dawnego magla. Warto tez odwiedzi¢ oddzialy poswiecone wybitnym
katowickim artystom - Pawlowi Stellerowi oraz Barbarze i Stanistawowi Ptakom.
http://welcome.katowice.eu/pl/atrakcje.htm
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Spodek jest ikong Katowic i jednym z najbardziej rozpoznawalnych obiektow architektonicznych
w Polsce. Ta niezwykle odwazna konstrukcja powstala 50 lat temu i do dzi$ zachwyca swoja
bryta. Jego otwarcie nastgpito w 1971 r. Chyba nikt nie wyobraza sobie katowickiego krajobrazu
bez Spodka.

http://www.spodekkatowice.pl/pl/historia/51/

Slaski Ogrod Zoologiczny

Historia Slaskiego Ogrodu Zoologicznego rozpoczela sie w 1958 roku. W ciagu ponad 60 lat
swojej dziatalnosci, Ogréd stal sie jednym z najbardziej rozpoznawalnych miejsc na terenie
Gornego Slaska.

https://slaskiezoo.pl/page/kontakt/119
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Wieza Spadochronowa

Wieza Spadochronowa, miejsce kazni harcerek i harcerzy we wrzesniu 1939 roku w katowickim
Parku Kosciuszki. Wieza zajmuje szczegdlne miejsce w sercach i pamieci mieszkancow Katowic
- symbolizuje patriotyzm wyrazony heroiczng obrone miasta przez weteranow Powstan, mtodziez
i ludnos¢ cywilng przed hitlerowskim najezdzca juz po opuszczeniu miasta przez polskich
zohierzy.

https://osrp-slask.policja.gov.pl/?serwis=srp&dzial=aktualnosci&id=180715

Miedzynarodowe Centrum Kongresowe

MCK zostatlo stworzone, jako obiekt wielofunkcyjny. Zatozeniem MCK jest potaczenie funkcji
kongresowej, konferencyjnej, wystawienniczej, targowej i widowiskowej w ramach jednej
z najwiekszych aren w Polsce. Dzieki temu jest w stanie sprostaC organizacji najwiekszych
wydarzen lub by¢ gospodarzem kilku eventéw w tym samym czasie.
http://www.mckkatowice.pl/pl/galeria/17/
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Siedziba Narodowej Orkiestry Symfonicznej Polskiego Radia

NOSPR otwarta zostala w 2014 roku. Sercem NOSPR jest wielka sala koncertowa na 1800
stuchaczy. Sala o perfekcyjnie zaprojektowanej akustyce oraz wyjatkowej atmosferze, wykonana
zostata ze szlachetnych materiatow, z duzym udzialem drewna. Sala zachwyca muzykow, ktorzy
z calego Swiata przyjezdzaja tu koncertowac, jak i ujmuje serca gosci. Bogaty program artystyczny
w otoczeniu tego niezwyklego budynku, sprawia, ze o bilety na koncerty w NOSPR trzeba starac¢
sie z bardzo duzym wyprzedzeniem.

http://www.mckkatowice.pl/pl/strefa-kultury/24/

Rezerwat przyrody Las Murckowski

Lesny rezerwat przyrody chronigcy pozostatoéci dawnej Puszczy Slaskiej powstal w 1953 roku.
Znajduje sie on na stokach Wzgérza Wandy (350 m n.p.m.) najwyzszego wzniesienia Katowic.

Na obszarze rezerwatu rosnie bukowy starodrzew majacy okoto 200 lat z licznymi pomnikowymi
okazami bukow i debow. Bogaty jest Swiat zwierzecy, reprezentowany m. in. przez wiele gatunkéw
ssakow i ptakow.
https://www.katowice.eu/SiteAssets/czas-wolny/turystyka/publikacje-do-pobrania/Folder_City_break.pdf
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Teznia solankowa

Teznia solankowa Katowice znajduje sie w miejskim parku Zadole w Katowicach-Ligocie.
Zostata uruchomiona w 2019 r. Teznia Katowice jest zasilana solankq jodkowa. Jest to naturalny
surowiec o potwierdzonych wiasciwosciach leczniczych, przeznaczony do pielegnacji zdrowia
i urody, tradycyjnie stosowany do kapieli i inhalacji.
https://www.katowice.eu/SiteAssets/czas-wolny/turystyka/publikacje-do-pobrania/Folder_City_break.pdf

Teatr Slaski im. Stanislawa Wyspianskiego

Teatr Slaski im. Stanistawa Wyspianskiego w Katowicach istniejaca od 1907 roku. Jest najwieksza
sceng dramatyczng Gornego Slaska. Prezentuje dorobek polskiej i §wiatowej literatury, zaréwno
klasycznej, jak i wspotczesnej. Swoje prapremiery miaty tu dramaty napisane w gwarze $laskie;j.
https://dziennikzachodni.pl/teatr-slaski-w-katowicach-wraca-do-gry-juz-w-sierpniu-pierwsze-
spektakle-bedzie-mozna-zobaczyc-min-skazanego-na-bluesa/ar/c13-15110994
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F.I.1.3.

1. Wprowadzenie.

Co roku, w trzeci weekend wrzesnia na calym Swiecie prowadzony jest ruch ,,Sprzatanie Swiata”
czyli wspolne dziatlania majace na celu poszanowanie $wiata oraz zmniejszanie sie naszego
negatywnego wpltywu na srodowisko. O wplywie naszych dziatan na srodowisko warto méwic
juz najmiodszym dzieciom. Wazne jest, Zzeby wiedzialy, co ma negatywny wplyw na przyrode
oraz co mozemy zrobic¢, zeby o nig zadba¢ w codziennych zwykltych sytuacjach.

2. Temat: Gra planszowa: JesteSmy przyjaciélmi Ziemi (czas trwania zajec: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Czy jestem $wiadomym obywatelem planety?

4. Cele lekcji.
Cel ogolny: dostarczanie pozytywnych wrazen poprzez wspolng zabawe.

Cele szczegotowe:
Uczen:
* wie, w jaki sposob mozna dba¢ o Srodowisko,
* podejmuje wysitek i dazy do realizacji zadania,
» potrafi planowa¢ wydarzenia,
* mysli tworczo,
» potrafi mys$le¢ przyczynowo-skutkowo,
* wspdldziata w grupie i liczy sie z opinia innych dzieci,
* przestrzega regul gry.

5. Metody i techniki pracy: poszukujace, podajace, praktycznego dziatania, grupowe, zespotowe,
indywidualne.

6. Srodki dydaktyczne.

Tekst inscenizacji pt.: ,,Ziemia u doktora” Aneta Kierzkowska (,,EKO SWIAT” kwiecien 2002),
obrazki przedstawiajace pojemniki na segregacje Smieci, plansza z napisem, kartki z zagrozeniami
dla Ziemi np.: katastrofy klimatyczne, nawozy sztuczne, gazy, pyly i spaliny, palenie $mieci,
wycinki drzew, chemikalia, $nieg, grad, burza, deszcz, zmiany klimatyczne, zachdd stoiica,
zmiany por roku, segregacja Smieci, oszczedzanie wody, odnawialne Zrodta energii, oszczedzanie
wody, szanowanie przyrody, zakupy w ekologicznych torbach, arkusze biatego kartonu, kredki,
mazaki, nozyczki, kostki do gry, nakretki plastikowych butelek.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).
Rozmowa przyblizajaca uczniom, czym jest Swiatowy ruch ,Sprzatanie Swiata”. Zapoznanie
uczniow z jego historig i celami.

8. Przebieg zajec krok po kroku.

*  Obejrzenie inscenizacji pt.: ,,Ziemia u doktora” (Material pomocniczy 2).

* Rozmowa na temat treSci obejrzanej inscenizacji. Uczniowie odpowiadaja na pytanie:
Na co skarzyla sie Ziemia? Odpowiedzi uczniow beda wykorzystane w pkt. 4.

*  Podziat klasy na zespoly - podzial nastepuje poprzez wybodr obrazka przedstawiajacego
kolorowy pojemnik stuzacy do segregacji Smieci (Materiat pomocniczy 3).

18
ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zaje¢ z zakresu kodowania i programowania - Katowice 2021



*  Nauczyciel prezentuje plansze z napisem: Czego boi sie¢ Ziemia? oraz Jak pomoéc Ziemi?
Uczniowie otrzymujg kartki z wypisanymi zagrozeniami i wsréd nich szukaja odpowiedzi
na pytania. Kazda z grup prezentuje zagrozenia na planszy.

*  Nauczyciel prezentuje symbole, ktére postuza uczniom do skonstruowania gry planszowej
o tematyce ekologicznej (Materiat pomocniczy 4).

*  Ustalenie, co powinna zawiera¢ gra planszowa - plansza, kostka, opis gry z okresleniem
regut i zadan (Material pomocniczy 5).

*  Projektowanie gier przez poszczegolne zespoty.

*  Prezentacja gier przez poszczegdllne zespoty.

9. Podsumowanie zajec.
Dokonanie samooceny przez ucznia- wypehienie karty (Materiat pomocniczy 6).

10. Materialy pomocnicze:
Material pomocniczy 1

,»Oprzatanie Swiata - Polska” jest czescig miedzynarodowego ruchu na rzecz ochrony srodowiska
Clean up the World wywodzacego sie z Australii, zapoczatkowanego w 1989 roku przez
Ina Kiernana, australijskiego biznesmena i Zeglarza. W ruchu tym uczestniczy blisko 40 mln.
wolontariuszy z ponad czterdziestu krajow na calym Swiecie. W Polsce akcje w 1994 roku
zainicjowata Mira Stanistawska-Meysztowicz, zatozycielka Fundacji Nasza Ziemia.

»,oprzatanie Swiata - Polska” to wspolna lekcja poszanowania Srodowiska. Jej celem jest
promowanie niesmiecenia, edukacja odpadowa oraz inicjowanie dziatan, dzieki ktorym zmniejszy
sie nasz negatywny wplyw na srodowisko. Od 1994 roku, w trzeci weekend wrze$nia wraz
z setkami tysiecy wolontariuszy: mtodzieza, dorostymi - wszystkimi, ktérym zalezy na ochronie
Srodowiska, prowadzimy dziatania propagujace ograniczanie powstawania odpaddw, selektywna
zbiorke i recykling, a takze wyszukujemy i w miare mozliwoSci usuwamy dzikie wysypiska.
Dzialaniom tym towarzyszy cala gama innych dzialan: zakladanie zielencow, sadzenie drzew,
krzewow i kwiatéw, organizowane sq konkursy (plastyczne, piosenki), wystawy, festyny, koncerty,
zabawy, ogniska, rajdy (piesze, rowerowe) itp. ,,Sprzatanie Swiata - Polska” angazuje i integruje
spotecznosci lokalne.

Material pomocniczy 2

»Ziemia u doktora” autorstwa Anety Kierzkowskiej
Postacie: dziewczynka przebrana za Ziemie, lekarz, narrator.
Narrator: Przyszta Ziemia do doktora

Placze, steka, jeczy, wzdycha:

Ziemia: Od lat wielu jestem chora.

Narrator: 1 choroby te wylicza:

Ziemia: Czlowiek wyciat piekne drzewa,

Ze zmartwienia wylysialam,

Od nawozow mam wysypke,

Cho¢ ich nie produkowatam.

W morze rzucit ktos butelke,

Z jakims bardzo kwasnym ptynem

I od tego - rzecz wstydliwa -

Od lat wielu mam biegunke.

Pyly mnie wcigz gryzq w oczy
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W koncu fabryk coraz wiecej,

W gardle drapie dym, spaliny,
Kto potozy kres mej mece?

Jakby tego byto mato,

To zatrulam sie Smieciami.

Nie wiem, co sie z ludzmi stato,
Glowy tez powyrzucali?
Narrator: Doktor planete ostuchat
I podrapat sie po brodzie.

Doktor: Sam nic tutaj nie poradze
Musza radzi¢ wszyscy ludzie!
Moze gdzie$ na wysypisku
Znajda wyrzucone serca

Spojrza wokot - zmienig wszystko
I nie bedziesz chora wiecej.

Material pomocniczy 3

https://swiatkoszy.eu/
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Material pomocniczy 4

https://www.rp.pl/Zadania/303059983-Segregacja-smieci-limitowanie-ilosci-odpadow-
komunalnych.html

https://epodreczniki.pl/a/lisc/DkJP9gGN2

https://architektura.info
https://pl.depositphotos.com/vector-images/fotowoltaika.html
https://www.teraz-srodowisko.pl
https://dopalaczeinfo.pl/strony/drzwi-bez-powrotu-smiercionosne-chemikalia,209

https://pl.freepik.com
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Material pomocniczy 5

Instrukcja:
* Odrysujcie od szablonéw, a nastepnie wytnijcie po 20 kwadratow. Z wycietych kwadratow

utozcie Sciezki, zaznaczcie pola: start, meta.

* Ustalcie, ktore z obrazkéw beda premia, a ktore przewinieniem.

* Naklejcie obrazki, ustalcie zadania do wykonania.

» Zapiszcie w punktach reguly gry, uwzgledniajac: kolejno$¢ rozpoczynania, sposob poruszania
sie po planszy, sposoby premiowania oraz przewinienia, ustalcie kto wygrywa.

Material pomocniczy 6

Ocen swojg prace na zajeciach

| o 0 00 (N
Moja aktywnosc¢ na zajeciach ot —~
o E— —

, | ' % (N
Wspolpraca w grupie -_ —~

. . . S0 s 0
Zainteresowanie tematem zajec - e
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F.I1.1.4.

1. Wprowadzenie.

Nauczyciel prezentuje uczniom rézne rodzaje gier planszowych i omawia z uczniami reguly
grania (tj. gra fair play, przestrzeganie zasad gry, ustalenie, kiedy zabawy z wykorzystaniem
gier planszowych sprawiajg przyjemnosc - gdy wygrywamy, ale tez umiemy znosi¢ porazki).

2. Temat: Rodzinne potyczki - uczymy sie konstruowania gier planszowych (czas trwania zajec:
1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Dlaczego warto gra¢ w gry planszowe?

4. Cele lekcji.

Cel ogolny: rozwijanie tworczej aktywnosci uczniow poprzez umiejetnoS¢ konstruowania gier
planszowych.

Cele szczegbtowe.

Uczen:

» potrafi skonstruowac prosta gre planszowa,
* potrafi planowac i przewidywac,

* potrafi wspotdziata¢ w zespole,

* przestrzega ustalonych regut,

* mnozy i dzieli liczby w zakresie 100,

* docenia warto$¢ rodziny,

* bierze aktywny udziat w zajeciach.

5. Metody i techniki pracy: podajace, aktywizujace, praktyczne, nauczania przez przezywanie,
indywidualna, grupowa, zbiorowa.

6. Srodki dydaktyczne: plansza przedstawiajgca dom, piktogramy, plansza gry, zadanie
matematyczne, gry planszowe, arkusze kartonu, kartki papieru, nozyczki, klej, szablony, flamastry,
kostki, pionki.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Na tablicy wisi plansza gry - za kazde dobrze wykonane zadanie uczniowie beda zdobywac
punkty - cel: dotarcie do mety (Materiat pomocniczy 1).

Kazdy wuczen otrzymuje zadanie matematyczne, ktdrego rozwigzanie brzmi: RODZINA
(Materiat pomocniczy 2). Nauczyciel informuje uczniéw, ze tematem dzisiejszych zaje¢ beda
rodzinne potyczki poprzez skonstruowanie wiasnej gry planszowej.

8. Przebieg zaje¢ krok po kroku.

* Zabawa w skojarzenia - uczniowie zapisujg pierwsze skojarzenie ze stowem ,rodzina”.

* Uczniowie opowiadaja o wyrazie, ktéry napisali i umieszczaja go na planszy przedstawiajacej
rysunek domu (plansza domu umieszczona na tablicy).
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Nauczyciel za pomocg koloréw dzieli zespot klasowy na 2 lub 4 grupy (uczniowie
przypominaja réwniez zasady pracy w grupie). Zadaniem poszczeg6lnych grup jest odpowiedz
na pytanie i zapisanie jej za pomocg piktogramow:

»  Jak wspdlnie spedzacie czas z rodzing?

»  Jakie wspélnie wykonujecie czynno$ci?

Rozmowa na temat: Dlaczego rodzina jest wazna w naszym zyciu?

Nauczyciel informuje uczniow, ze ich dzisiejsze zadanie polega na skonstruowaniu gry
planszowej z pomoca wykonanych piktograméw (praca w grupach).

Uczniowie otrzymuja instrukcje wedtug, ktorej skonstruujq gre (Material pomocniczy 3).
Uczniowie testuja wykonang gre, moga rowniez testowac gry innych zespotow.

. Podsumowanie zajec.

Dzieci siedzq w kregu i tworza rodzine wyrazu ,,gra”.

Nauczyciel podsumowuje wspélna toczaca sie gre i oglasza dotarcie do mety (plansza na
tablicy).

Uczniowie oceniaja zajecia na skali (Material pomocniczy 4) za pomoca ,,cendwek”.

10. Materialy pomocnicze:

Material pomocniczy 1

—

Material pomocniczy 2

Oblicz, a wyniki ut6z malejaco i odczytaj hasto.

9% 8=

77 = 9*5= 8*5= 7 %4 = 90:9= 64:8=
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Material pomocniczy 3

Instrukcja gry:

* Narysujcie trase wyscigu - odpowiednio dlugi chodniczek i odmierzcie na nim ptytki, a potem
okreslcie miejsce startu i mete.

» Ustalcie, kto bedzie sie Scigat (ile osob).

* Pomyslcie o putapkach i premiach: zaplanujcie je i w sposéb czytelny oznaczcie na trasie
wyscigu.

* Przygotujcie opis Waszej gry.

Powodzenia!

Material pomocniczy 4
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F.I1.2.1.

1. Wprowadzenie.
Na zajeciach dzieci zapoznajq sie z zestawem 6 klockow lego, bawig sie nimi.

2. Temat: Lego 6 klockéw (czas trwania zajec: 2 godziny lekcyjne - lekcja 1).

3. Pytania kluczowe.

Czy uczen potrafi pracowa¢ w grupie?

Czy uczen potrafi logicznie mys$le¢?

Czy uczen potrafi sortowac klocki i o nie dbac?

4. Cele lekcji:

* ksztaltowanie umiejetnosci kontrolowania swojego zachowania, zwigzanego z uczeniem sie,
* wielozmystowe poznawanie,

* rozwijanie wyobrazni i kreatywnego myslenia,

* ksztalcenie zdolnosci manualnych,

* zdobywanie umiejetnosci pracy w grupie,

* dbanie o porzadek na swoim stanowisku pracy.

5. Metody i techniki pracy: pogladowa, ¢wiczen praktycznych.

6. Srodki dydaktyczne: zestaw 6 klockéw lego.

7. Wprowadzenie do lekcji.
Nauczyciel pokazuje dzieciom zestaw klockéw. Dzieci ogladaja klocki, zapoznaja sie z ich
ksztaltem i kolorami.
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8. Przebieg zaje¢ krok po kroku.

Zabawa ,,Plecy w plecy”

Dzieci odwracajq sie w parach plecami do siebie. Jedno z nich buduje konstrukcje, drugie zadajac
pytania zamkniete (tak/nie) stara sie odwzorowac ja ze swoich klockow.

(np. Czy pierwszym klockiem jest klocek w zottym kolorze?).

Zabawa ,,Wieza”

Prowadzacy daje kazdemu dziecku zestaw klockow. Kazdy z uczestnikbw buduje w jak
najkrotszym czasie wieze wedhlug instrukcji (Prowadzacy podaje dzieciom kolejno$¢ wystepowania
kolorow).
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Zabawa wprowadzajaca do kodowania:
Uczniowie indywidualnie ukladaja dywanik z klockdéw przestrzegajac zasad podanych przez
nauczyciela (np. zielony klocek nie moze sie stykac¢ z czerwonym a z6tty z niebieskim).

sSalatka owocowa”
Dzieci siadaja w kregu. Kazde dziecko ma klocek w jednym z 6 koloréw. Jedno z uczestnikéw
stoi w Srodku i podaje komende np.: ,,czerwony, zielony”. Dzieci z klockami w tych kolorach

zamieniajq sie miejscami.
= o ‘
- £
\ ﬁ &
P J
.
)

Dzieci sortujg klocki, porzadkuja je.

9. Podsumowanie zajec.
Uczniowie dzielg sie wrazeniami, podaja wtasne pomysty zabaw.

10. Materialy pomocnicze: klocki lego.
Zdjecia zaczerpniete:

http://www.oazowa.pl/index.php/aktualnosci/281-nauka-matematyki-za-pomoca-6-klockow.html
http://kreatywnik.pl/2021/01/23/0-metodzie-6-klockow-slow-kilka-lego-education/

https://easyenglishland.wordpress.com/2018/07/18/5-zabaw-jezykowych-w-kole-z-pilka/
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F.I1.2.1.

1. Wprowadzenie.

Na zajeciach dzieci ¢wicza sprawno$ci manualne, myslenie logiczne w formie zabawy z pomoca
klockow.

2. Temat: Lego 6 klockow (czas trwania zajec: 2 godziny lekcyjne - lekcja 2).

3. Pytania kluczowe.

Czy uczen potrafi pracowa¢ w grupie?

Czy uczen potrafi poruszac sie wedtug stownych polecen?
Czy uczen potrafi logicznie mys$le¢?

Czy uczen potrafi sortowac klocki i o nie dbac?

4. Cele lekcji:

* ksztaltowanie umiejetnosci kontrolowania swojego zachowania zwigzanego z uczeniem sie,
* wielozmystowe poznawanie,

* doskonalenie spostrzegawczosci,

* zdobywanie umiejetnosci pracy w grupie,

* dbanie o porzadek na swoim stanowisku pracy.

%2}

. Metody i techniki pracy: pogladowa, ¢wiczen praktycznych.

[=2]

. Srodki dydaktyczne: zestaw 6 klockéw lego.

7. Wprowadzenie do lekcji.
Nauczyciel rozdaje zestawy dzieciom. Zapoznaje z celem zajec.
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8. Przebieg zajec krok po kroku.

Zagrywka

Nauczyciel dzieli dzieci na dwie grupy. Uczestnicy zabawy siedzgq w rzedach w siadzie skrzyznym.
Na sygnat nauczyciela podaja sobie klocek nad glowami.

Ostatni uczestnik wrzuca klocek do woreczka i biegnie po nastepny. Nauczyciel ustala szczegolty
zabawy. Wygrywa druzyna, ktora najszybciej pozbedzie sie klockow.

Zabawa ,,Kto ma klocek”

Wybrany uczen wychodzi z klasy. Prowadzacy przekazuje klocek jednemu z uczniéw. Zadaniem
powracajacego ucznia jest odgadna¢, kto ma klocek zadajac grupie 3 pytania. Grupa moze
odpowiadac¢ tak lub nie. (np. Czy osoba ktdéra ma klocek jest dziewczynka?).

,»1dZ do klocka”
Jeden z uczniow ma zawigzane oczy. Jego zadaniem jest znalez¢ schowany klocek kierujac sie
poleceniami nauczyciela (np. ,,IdZ dwa kroki do przodu”).

Zabawa ,,Gra w kolory”
Nauczyciel wybiera jeden klocek z zestawu i pokazuje go uczniom. Ich zadaniem jest stanaC przy
przedmiocie, ktory jest w tym kolorze. Dzieci sortujg klocki, porzadkujag je.

9. Podsumowanie zajec.

Zabawa podsumowujaca ,,Wyraz swoje emocje”
Nauczyciel przypisuje okreslonemu kolorowi klockow emocje:
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Z1os¢

Z.dziwienie

Zmieszanie

Szczescie

Strach

Smutek

Nauczyciel pokazuje klocek, a uczniowie mimika odtwarzaja emocje. Na zakonczenie zajec
podnosza klocek, ktory obrazuje ich obecne emocje.

10. Materialy pomocnicze: woreczek, szalik do zawigzania oczu, klocki Lego.
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F.1.2.2.

1. Wprowadzenie.

Na zajeciach dzieci zapoznaja sie z zestawem klockow Lego WeDo, uczg sie jak wykorzystac
aplikacje niezbedna do zaje¢. Samodzielnie, wedtug instrukcji buduja model robota z klockow,
a potem programuja go wedlug instrukcji, a nastepnie uruchomiaja model. Uczniowie dokonuja
analizy ewentualnych bledéw i proponuja swoje rozwigzania. Z pomoca nauczyciela poprawiaja
btedy. Uczniowie porzadkujq klocki.

2. Temat: Lego/ Robot (czas trwania zajec: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytania kluczowe.

Czy uczen potrafi pracowac w grupie?

Czy uczen potrafi logicznie mysle¢? Czy uczen potrafi pracowa¢ z aplikacja Lego WeDo?
Czy uczen potrafi zbudowa¢ model wedhlug instrukcji i uruchomic go?

Czy uczen potrafi wskazac bledy i zaproponowac rozwigzanie ich?

Czy uczen potrafi sortowac klocki i o nie dbac?

4. Cele lekcji:

* ksztaltowanie umiejetnosci korzystania z aplikacji WeDo,

* ksztaltowanie umiejetnosci budowania z klockow Lego wedhug instrukcji,
* rozwijanie wyobrazni i kreatywnego myslenia,

* ksztalcenie zdolno$ci manualnych,

* zdobywanie umiejetnosci pracy w grupie,

* dbanie o porzadek na swoim stanowisku pracy.

5. Metody i techniki pracy: pogladowa, pokaz multimedialny, praca w grupach.

6. Srodki dydaktyczne: tablet z konkretnym oprogramowaniem, aplikacja WeDo, zestaw klockéw
lego WeDo, prezentacja multimedialna.

7. Wprowadzenie do lekcji.

Nauczyciel opowiada o zestawie, pokazuje go dzieciom. Dzieci ogladaja klocki. Dzieki pomocy
komputera i odpowiedniej aplikacji naucza sie programowac zbudowang przez siebie konstrukcje.
Uczniowie dowiedza sie w jaki sposdb robot zmienia kierunek obracania sie.

[==]

. Przebieg zajec krok po kroku.
Dzieci ogladaja.

* Dzieci uruchamiajg instrukcje w specjalnej aplikacji (za pomoca strzalek u dotu ekranu
przesuwajg strony instrukcji).

* Dzieci buduja robota z zestawu klockéw w dwuosobowych grupach wedlug instrukcji
z uruchomionej aplikacji.

* Uczniowie uruchamiaja robota, sprawdzaja poprawnos¢ jego dzialania, poprawiaja bledy
z pomoca nauczyciela.

* Duzieci sortuja klocki, porzadkuja je.

9. Podsumowanie zajec.
Obserwowania efektow pracy innych uczniow. Dzieci maja mozliwos¢ realizacji wilasnych
pomystow, sa mobilizowane do kreatywnego myslenia.
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10. Materialy pomocnicze: aplikacja WeDo, prezentacja multimedialna z aplikacji WeDo, tablet
dla kazdej dwuosobowej grupy dzieci, zestaw klockow Lego WeDo.
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F.I.3.

1. Wprowadzenie.

Coraz czeSciej w otaczajacej nas rzeczywistosci, spotykamy kody QR, ktére usprawniajq
odwiedzanie stron internetowych, bez koniecznosci wpisywania ich adresu. Zajecia te, wyposaza
dzieci w umiejetno$¢ odczytywania kodow QR, a takze zwrdca uwage na inne aspekty korzystania
z tabletow i smartfonow, niz tylko te rozrywkowe.

2. Temat: Ciekawe aplikacje - kody QR (czas trwania zajec¢: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.

Jakie rzeczy z zycia codziennego mogq nam zastgpi¢ smartfony i tablety?
Co to sa kody QR?

Jak odczytywac kody QR?

4. Cele lekcji.
» Ukazanie pozytywnych stron korzystania z telefonow i tabletow.
* Nauka korzystania z kodow QR.

5. Metody i techniki pracy: aktywizujace, ,,burza mézgow”,podajace, obserwacja, indywidualne,
grupowe.

6. Srodki dydaktyczne:

* duze pudelko przypominajqce tablet,

* tablety lub smartfony z w grang aplikacja do odczytywania kodéw QR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.apple.qrcode.reader&hl=pl,

* przedmioty lub zdjecia nastepujacych przedmiotow: mapa, kompas, symbole, pogodowe,
ksigzka, taSma filmowa, shuchawki, kalkulator, gra planszowa, zegarek (budzik), kalendarz,
latarka, aparat, portfel, lusterko, ksigzka kucharska, gazeta,

 karteczki samoprzylepne,

* kody QR (Zalacznik nr 1),

* krzyzowka (Zalacznik nr 2).

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Przywitanie z dzie¢mi w kregu. Nauczyciel prezentuje dzieciom duze pudetko, ktére ma wyglad
wielkiego tabletu. Nastepnie prosi wybrane dzieci, zeby wlozyly do pudetka reke i wyciagnely
z niego jedna rzecz.

W pudetku znajdujaq sie:
* mapa,

* kompas,

* symbole pogodowe,
* ksigzka,

¢ tasma filmowa,

* shuchawki,

e kalkulator,

» gra planszowa,

* zegarek (budzik),
* kalendarz,

e latarka,

* aparat,
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* portfel,

¢ lusterko,
* ksigzka kucharska,
* gazeta.

Kazda z tych rzeczy, dzieci rozkladaja na Srodku kota. Nastepnie nauczyciel prosi, by dzieci
zastanowity sie, dlaczego wlasnie takie przedmioty byly w tym ,tablecie”. Gdy dzieci wyciagna
wniosek, ,,ze te wszystkie rzeczy moze nam zastgpi¢ telefon lub tablet” i ze nie musi stuzy¢ tylko
do grania w gry, przechodzimy do dalszej czesSci lekcji.

8. Przebieg zajec krok po kroku:

Nauczyciel informuje dzieci, Ze jest jeszcze jeden ciekawy sposob na wykorzystanie tabletu
czy tez smartfonu. Zeby sie tego dowiedzie¢, prosi dzieci by wrécily do swoich lawek i w ich
obrebie poszukaly tajemniczego znaku. Kazde dziecko ma wsuniety pod blat swojej lawki
kod QR. Po znalezieniu kodu przez kazde dziecko, dzieci zastanawiajg sie co to moze byc¢
- burza mézgéw.

Nauczyciel thumaczy czym sg trzymane przez dzieci kody QR:

Kody QR, to takie kwadratowe obrazki, trzymane wiasnie teraz przez Was w rece,
ktére po odczytaniu przez specjalnq aplikacje z dostepem do aparatu, przenoszq nas
na jakqs strone internetowq lub ukazujq nam jakis tekst. W Zyciu codziennym, znajdziemy
wiele takich kodéw na opakowaniach réznych produktéw w sklepach, na stupach ogtoszeniowych
czy tez przystankach komunikacji miejskiej.

Nauczyciel przykladajac tablet z wilaczong aplikacja, pokazuje dzieciom, jak nalezy taki kod
odczytac na przykladzie kodu QR umieszczonego na tablicy.

Dzieci dostaja dostep do sprzetu z wiaczong aplikacjq i same sprawdzaja, jakie strony wyswietlaja
sie im po skanowaniu swoich kodow (Zatacznik nr 1). Dzielq sie wrazeniami.

Nastepnie nauczyciel dzieli dzieci na cztery grupy - mozna to zrobi¢ wedhlig tego co kazdemu
wyszto. Kazda z grup dostaje krzyzowke (Zalacznik nr 2), ktdrej rozwigzaniem sg hasta z kodow
QR. Krzyzowke rozwiazuja grupowo, tak zeby kazdy miat okazje do pracy.

9. Podsumowanie zajec.

Po skoniczonej pracy w grupach, przedstawiciele odczytuja gtosno hasto krzyzowki:
,KODOWANIE”. Nastepnie kazde dziecko otrzymuje malg samoprzylepng karteczke, na ktorej
ma narysowac emotke (buzke) zwiazana z jego samopoczuciem po dzisiejszych zajeciach.

Dzieci siedzac w kregu, podchodza i przyklejaja swoja emotke na ekranie wielkiego tabletu
(pudelka z poczatku lekcji), moéwiac przy okazji co najbardziej zapamietali z zajec.

10. Materialy pomocnicze:
Zatacznik nr 1 - Kody QR do schowania pod }awka,
Zalacznik nr 2 - Krzyzowka dla grup.
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Zalacznik nr 1 - Kody dla uczniow do ukrycia
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Zalacznik nr 2 - Krzyzowka z kodami QR

Rozwiazcie krzyzowke. Hasta zakodowane sg w kodach QR.

1

2

3

4

5

6
7
8
9

Uwagal!

Kody dla uczniéw, muszq byC pociete razem z numeracja i nie moga leze¢ obok siebie.
Podczas skanowania kod lezacego blisko innych, mogloby sie okaza¢, ze odczytany bylby
kod sasiedni.
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F.1.4.

1. Wprowadzenie.

Zajecia w czesci pierwszej maja charakter zapoznajacy dzieci z dzialaniem pradu, jego
przewodnikami i izolatorami. To réwniez dobra okazja, do poruszenia tematu bezpieczenstwa
zwigzanego z korzystaniem z urzadzen elektrycznych. Poniewaz druga cze$¢ zaje¢ zwigzana
bedzie z programowaniem przy uzyciu plytki sterujacej Makey Makey, dzieki podstawom
z tworzenia obwodow elektrycznych przedstawionym podczas czeSci pierwszej, istota dziatania
tego narzedzia, bedzie dla uczniow bardziej zrozumiata.

2. Temat: Zabawy z obwodami elektrycznymi (czas trwania zajec: 2 godziny - lekcja 1).

3. Pytanie/a kluczowe.
Jak dziata prad i co go przewodzi?

4. Cele lekcji:
* zapoznanie z istotg dzialania pradu,
* wprowadzenie poje¢ obwdd elektryczny i przewodzenie pradu.

5. Metody i techniki pracy:
- aktywizujace, podajace, grupowe, obserwacja, doswiadczenie.

[=2]

. Srodki dydaktyczne:
bateria 3R12 4,5V dla kazdej grupy,
przewody elektryczne z krokodylkami z zestawu Makey Makey po 3 dla kazdej grupy,
dioda LED 5mm po jednej dla kazdej z grup (lepiej jednak mie¢ wiekszy zapas, gdyz tatwo
ulegaja uszkodzeniu).

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Nauczyciel po przywitaniu z dzie¢mi, zacheca je do odgadniecia wyrazu, ktéry scisle bedzie wigzat
sie z tematem zaje¢. W tym celu na tablicy przedstawia dzieciom rebus. Cyfra nad obrazkiem
oznacza, ktorej litery danego wyrazu potrzebujemy do utworzenia hasta. W kratke pod obrazkiem
wpisujemy odkodowang literke. Hasto brzmi ,,PRAD”.
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8. Przebieg zajec krok po kroku.

*  Burza mozgow

Po odgadnieciu hasta, dzieci proszone sa o podzieleniem si¢ z innymi swoimi przemys$leniami,
na temat ,,Co by bylo gdyby nie bylo pradu?”. Rozmowe powinniSmy zakonczy¢ wnioskiem,
ze prad elektryczny ma duze znaczenie dla zycia cztowieka.

* Pogadanka

Nauczyciel mowi dzieciom, ze prad, ktéry jest w naszych domach, zostaje wyprodukowany
w elektrowni, a nastepnie za pomoca specjalnych drutéw dociera do wszystkich miejsc,
ktore z niego korzystaja. Do uzywania takiego pradu nalezy podchodzi¢ ostroznie,
gdyz niewlasciwe korzystanie z urzadzen podiaczonych do gniazdka elektrycznego, moze by¢
niebezpieczne dla ludzi. Prad mozna tez magazynowac w bateriach, ktorych dzialanie jest o wiele
stabsze i bezpieczniejsze, dlatego do poznania, jak dziatla prad elektrycznych, skorzystamy
wiasnie z baterii. Sprobujemy dzisiaj wykorzystac ja do zaswiecenia diody.

* Pokaz dzialania pradu elektrycznego

Nauczyciel dzieli dzieci na grupy i kazdej rozdaje nastepujacy zestaw: dwa przewody z zestawu
Makey Makey, plaska baterie 3R12 4.5V oraz diode. Prosi by przez chwile dzieci same
pogtowkowalty w jaki sposob wszystko potaczy¢, zeby udato sie zaswieci¢ diode. Przez caly czas
obserwuje zaangazowanie uczniow.

Jezeli ktoras grupa osiggneta sukces, to gratuluje jej i prezentuje reszcie prawidlowo wykonany
obwod elektryczny. Zwraca uwage na oznaczone bieguny baterii (+ i -) oraz dluzsza i krétsza nézke
diody. Prawidlowo wykonane zadanie jest wtedy, gdy dluzsza nézka dotyka blaszki oznaczonej
plusem. Méwi tez, Ze to co dzieci wlasnie wykonaly nazywamy obwodem elektrycznym.

* Doswiadczenie ,,Co przewodzi prad?”

Prowadzacy thumaczy dzieciom, ze w obwodzie elektrycznym nie moze by¢ zadnej przerwy, jednak
nie tylko za pomoca drucikéw mozna doprowadza¢ prad. W tym celu rozdaje dzieciom jeszcze
jeden przewad i prosi by go dotaczy¢ wydtuzajac wybrang strone obwodu. Demonstruje dzieciom
o0 co chodzi, nastepnie tam gdzie druciki wystepuja podwojnie, pomiedzy nie wktada mandarynke.
Dzieci obserwuja, ze dioda sie Swieci. Mozemy zatem powiedzie¢, ze mandarynka przewodzi prad,
ale to wszystko dzieje sie za sprawa wody, ktéra sie w niej znajduje, bo to woda jest przewodnikiem
pradu. Nastepnie pomiedzy obwod przypina krokodylkami kartke papieru, wiec dochodzimy
do wniosku, ze papier go nie przewodzi. Potem rozdaje grupom karte obserwacji (Zalacznik nr 1)
i prosi dzieci by probowaty odnaleZ¢ inne rzeczy, ktére go przewodza lub nie.

9. Podsumowanie zajec.

Grupy prezentuja swoje wnioski. Nauczyciel chwali ich prace i zapowiada, Ze na kolejnych
zajeciach dowiedza sie, co jeszcze jest dobrym przewodnikiem pradu. (Chodzi oczywiscie
o czlowieka, co jest podstawq dziatania plytki sterujqcej Makey Makey).

10. Materialy pomocnicze:

Zalacznik nr 1 - Karta obserwacji ,,Co przewodzi prad?”
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Karta obserwacji - Co przewodzi prad?

Nazwa rzeczy TAK lub NIE
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F.1.4.

1. Wprowadzenie.

Zajecia oparte beda na pracy grupowej, z racji na ograniczong ilos¢ potrzebnego sprzetu do ich
realizacji. Uczniowie dowiedzq sie, Ze rowniez cztowiek moze przewodzic¢ prad. Wykonaja obwody
elektryczne, ktére w polaczeniu z plytka sterujaca Makey Makey i programem Scratch, wprowadza
ich w tajniki Swiata programowania.

2. Temat: Zabawy z obwodami elektrycznymi (czas trwania zajec: 2 godziny - lekcja 2).

3. Pytanie/a kluczowe.
Czy cztowiek moze przewodzic¢ prad?

4. Cele lekcji:
* zapoznanie dzieci z ptytka sterujaca Makey Makey,
* praca z programem Scratch.

[$2]

. Metody i techniki pracy: aktywizujace, podajace, grupowe, obserwacja, doSwiadczenie.

6. Srodki dydaktyczne:

* tablet z dostepem do internetu dla kazdej z grup,
* zestawy Makey Makey dla kazdej z grup,

* ciastolina (nie myli¢ z plasteling),

* komputer z podiaczeniem do projektora.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Nauczyciel wita sie z dzie¢mi i zadaje pytanie zwigzane z poprzednimi zajeciami, czy pamietajq
co przewodzi prad. Chwali dzieci za dobra pamie¢, nastepnie mowi, ze dzisiaj sprawdzimy,
czy cztowiek tez moze przewodzi¢ prad. Gwarantuje przy tym, zZe wszystko co bedziemy dzi$ robic¢
jest bezpieczne.

8. Przebieg zaje¢ krok po kroku.

*  Prezentacja plytki sterujgcej Makey Makey

Prowadzacy pokazuje dzieciom plytke Makey Makey i opowiada o sposobie jej dzialania.
Poréwnuje ja do klawiatury i konkretnych klawiszy, po ktorych wcisnieciu w komputerze
nastepuje jakas reakcja, np. podczas gry, gdy klikamy strzatke w prawo, to nasza posta¢ w grze
idzie w te strone. Makey Makey daje nam mozliwo$¢, by zamiast korzystania z klawiatury,
kazda odpowiednio zaprogramowana rzecz przewodzaca prad dzialala tak jak klawisze, ktore
w komputerze wywohtuja konkretne dziatanie.

* Doswiadczenie

Jak myslicie, czy czlowiek moze by¢ przewodnikiem pradu? Dzieci glosuja na tak lub nie.
Sprawdzmy to zatem przy wykorzystaniu tego narzedzia.

Nauczyciel wybiera trzech ochotnikow.

Narzedzie Makey Makey zostaje przez nauczyciela podtaczone do komputera. Jeden z kabelkow
zkaczony jest z wejSciem oznaczajacym strzatke w lewo, drugi z wejSciem oznaczonym spacja,
a trzeci z dolnym krancem ptytki, czyli uziemieniem. Kazde dziecko trzyma druga koncéwke
przewodu. W komputerze jest otwarta strona internetowa https://apps.makeymakey.com/bongos/
na ktorej wyswietlaja sie dwa bebny.
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Nauczyciel mowi: Jezeli czlowiek przewodzi prad to po przybiciu pigtki przez X (imie osoby,
ktora trzyma przewod uziemienia) reka, ktéra nie trzyma przewodu, z pozostatymi dziecmi, bebny
powinny wyda¢ dzwieki. Dzieci probuja i dochodza do wniosku, ze czlowiek przewodzi prad.
Prowadzacy prosi by teraz przybily sobie piatke tylko dzieci, trzymajace przewdd odchodzacy
od strzatki w lewo i spacji. Nie udaje sie uzyskac¢ dzwieku. Nauczyciel thumaczy odwotujac sie
do poprzednich zaje¢, ze to dlatego, ze obwdd elektryczny, ktéry tworzq dzieci zamyka sie dopiero
wtedy, gdy plus bedzie lgczyl sie z minusem, tak jak przy baterii. Ten kto trzyma przewod
na dolnym krancu ptytki, jest jednym biegunem, a cata reszta przewodéw - do niego przeciwnym.
Tylko stykajace sie przeciwne bieguny gwarantujq przeptyw pradu.

* Zabawy z ciastoling

Jeszcze jedng rzecza, ktora przewodzi prad jest ciastolina. Nie mylcie jej z plasteling!

Dzisiaj pokaze Wam, jak wykorzystac ten fakt w polaczeniu z ptytka Makey Makey.

Na poczatku Waszym zadaniem bedzie stworzenie z ciastoliny trzech zwierzat, ktore po dotknieciu
beda wydawaty odgtosy.

Nauczyciel dzieli dzieci na grupy i rozdaje kazdej ciastoline. Dzieci lepig z ciastoliny 3 rozne
zwierzeta.

* Praca z programem Scratch

Po ulepieniu zwierzat, stworzymy w programie Scratch program, w ktorym nagramy dzwieki,
jakie majq wydawac zwierzeta.

Nauczyciel prezentuje dzieciom na projektorze, jak tatwo stworzy¢ taki program:

- Wchodzimy na strone https://scratch.mit.edu/ i na gérze klikamy ,,Stworz”.

- Nastepnie klikamy w gorng zakladke ,,Dzwieki”.

@<~ Pik Edycja @ Samouczki

§» DzZwigki

- Klikajac w lewym dolnym rogu ,Nagraj”, dzieci nagrywaja swdj glos wydajac odglos
charakterystyczny dla jednego z ulepionych zwierzat.
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- Klikajq zapisz i nadajg mu nazwe w gornym okienku.

'l Tia &) Dzwieki

. J+]
Pawiek koteld Kopiuj Whkle

~

- Czynnos¢ z nagrywaniem dZwieku nalezy powtérzy¢ osobno dla kazdego zwierzaka.

- Gdy dzwieki zostaly nagrane, dzieci wracajg do glbwnego okna programu.

J Ta o) Dzwieki

wyczy$é efekty graficzne

Wyglad Y e

- Nastepnie na srodek programu przeciagajq element z zaktadki ,,Zdarzenia”.
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kiedy klawisz spacja ¥ nacisnigty

- Kolejna czynno$cia jest wybranie z wachlarza propozycji opcji ,,strzatka w gére”.

kiedy klawisz spacja v | naciSniety

spacja

strzatka w gore
strzatka w dot
strzatka w prawo
strzatka w lewo

dowolny

- Potem z zaktadki ,,DZzwiek”, wybieramy komende:

kiedy klawisz strzatka w gére v nacisniety

graj dzwiek pies v az sie skonczy
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W ten sposob kabelek odchodzacy od ptytki Makey Makey z miejsca oznaczonego strzatkg w gore,
polaczony drugim koncem z ciastolinowym pieskiem, sprawi, Ze osoba, ktora trzyma dolny
przewod po dotknieciu drugg reka pieska, ustyszy jego odgtos.

Przy kazdym zwierzaku postepujemy tak samo pamietajgc o zmianie wariantow w wachlarzach
komend, czyli zmieniajac klawisz na inng strzatke i wybierajac inny dzwiek.

graj dzwiek pies v az sie skonficzy

graj dzwigk kotek v az sie skonczy

graj dzwiek swinka v az sie skornczy

* Drzialanie praktyczne

Dzieci po instruktazu otrzymuja zestawy Makey Makey i tablety. Przystepuja do grupowej pracy.
Nauczyciel obserwuje ich dziatania i udziela wskazowek.

9. Podsumowanie zajec.
Grupy prezentuja efekty swoich dziatan. Zazwyczaj jest przy tym wiele Smiechu.

10. Materialy pomocnicze: -
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DZIAL 11

KODOWANIE
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F.IIL.1.

1. Wprowadzenie.

Jako nauczyciele dobrze wiemy, Ze metody i techniki pracy z uczniami zmieniaja sie z roku
na rok. Musimy podazaC za Swiatem technologii, ktory bombarduje uczniow ze wszystkich
stron. Dzisiaj komputer, telefon, dostep do Internetu to niezbedne elementy w zyciu mtodych
ludzi. My nauczyciele musimy pokazaC¢ uczniom, ciekawe i bezpieczne rozwigzania w pracy
z komputerem, ale przede wszystkim nauczy¢ ich logicznego myslenia, kreatywnos$ci, umiejetnosci
obserwacji, dedukcji oraz wyciggania wnioskow. Zabawy w kodowanie to dobry sposob
na wprowadzenie uczniow w $wiat matematyki poprzez zabawe, zachecenie ich do myslenia
i glowkowania oraz przygotowanie do programowania. Musimy pamieta¢, ze nauka kodowania
to przede wszystkim umiejetno$¢ dostrzegania i nazywania problemoéw oraz poszukiwania
niestandardowych rozwigzan. To pobudzanie mysSlenia i wspanialy sposéb na zintegrowanie
klasy, pomyst na interesujace zabawy zespotowe oraz wspieranie logicznego myslenia podczas
zabaw grupowych.

2. Temat: Co to jest kodowanie? (czas trwania zajec: 2 godziny lekcyjne).

3. Pytania kluczowe.
Czym jest kodowanie, co taczy je z pojeciami ,,nauka” i ,,zabawa”?
Czy kodowanie moze odbywac sie bez komputera?

4. Cele lekcji:

* rozwijanie logicznego myslenia,

* umiejetnos¢ pracy w grupie/ zespole,

* rozwijanie wyobrazni wsrod uczniow,

* ksztaltowanie umiejetnos$ci odkodowywania informacji,
* rozwijanie umiejetnoSci wnioskowania,

* ustalanie potozenia przedmiotow,

» stawianie konstruktywnych pytan i odpowiedzi.

5. Metody i techniki pracy:

* czynna - praca indywidualna, grupowa, zespotowa,
» aktywizujaca - pobudzanie do dzialania,

* stowna - instrukcje i objasnienia,

* pogladowa,

* edukacja przez ruch elementy kodowania.

6. Srodki dydaktyczne: karty pracy, kredki, papierowa torba, gry edukacyjne lub wlasne karty
pracy, sznurek, otowek, kromka chleba, n6z, masto/nutella, deska do krojenia, wycieraczka Ikea,
kubeczki papierowe, gumka recepturka.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Nauczyciel przeprowadza prosta zabawe.

Prosi uczniéw, aby swobodnie staneli przodem do nauczyciela, ktory bedzie kolejno mowit zadania
do wykonania.

* Prosze, aby kazdy z uczniow zrobit dwa kroki do przodu.

*  Teraz prosze zrobic trzy kroki w prawo.
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A teraz prosze o wykonanie pieciu krokéw w tyl i jeden w lewo.

(zabawe mozna modyfikowaé, wedhig wiasnego pomystu np. uczniowie moga podskoczyé,
co$ zabrac, obrocic sie itp.).

Wytlumaczenie uczniom, iz to co teraz zrobili mozna juz nazwac¢ kodowaniem, poniewaz
wykonywali polecenia nauczyciela wedtug okreslonego kodu.

8. Przebieg zaje¢ krok po kroku.

Zabawa ,,Rysuj wedlug kodu” - nauczyciel rozdaje karty pracy, nastepnie prosi, aby uczniowie
kolorowali kratki wedlug polecen, ktore dyktuje nauczyciel (Zatacznik nr 1). Wytlumaczenie
czym moze by¢ kodowanie- praca indywidualna.

,»2MOwie, a ty rysujesz” - wytlumaczenie uczniom, ze zabawy w kodowanie to réwniez zabawa
w parach.

Uczniowie siadaja na przeciwko siebie, nauczyciel jednemu z uczniéw daje biala kartke,
a drugiemu za$ kartonik z narysowanym obrazkiem (Zalacznik nr 2), stawia miedzy nimi kartonik,
ksiazke, reklamowke papierowa (cokolwiek, co zastoni uczniow). Zabawa w kodowanie polega
na tym, ze jeden z uczniéw (ten ktory trzyma kartonik z rysunkiem) wydaje polecenia
koledze/ kolezance w taki sposob, aby ten narysowal dokladnie to samo, co znajduje sie
na kartoniku.

Kodowanie to rdwniez zabawa zespotowa. Kolejne ¢wiczenie polega na wydawaniu polecen
nauczycielowi przez grupe uczniow (potrzebne bedzie: kanapka, masto/nutella, néz, deska).
Zadaniem dzieci jest wydawanie polecen w taki sposdb, aby nauczyciel mégl na desce
posmarowa¢ mastem lub nutella, za pomoca noza, przygotowana kanapke. Zadaniem
nauczyciela jest wykonywanie dok}adnie takich polecen, gestow jakie styszy od uczniéw.

Gra edukacyjna ,Nawlekaj nie czekaj” z serii Madra Sowa - kodowanie w parach.
Jesli w klasie/szkole nie ma dostepnej tej gry, alternatywa do tego jest przygotowanie
kolorowych koralikéw/ guzikéw, sznurka i kart z narysowanymi mozliwosciami nawlekania
tych rzeczy na sznurek (Zatacznik nr 3).

»Wspolpraca” - zabawa w kodowanie, w ktorej celem jest wspolpracowanie
z kolega/kolezanka. Uczniowie otrzymuja kartoniki, na ktérych jest wzor w jaki sposéb
maja ulozy¢ wieze z kubeczkéw. Zabawa jest o tyle trudniejsza, iz uczniowie muszq to zrobic
za pomocq gumki recepturki, na ktérej przywigzane sg cztery sznureczki (kazdy trzyma
dwa sznurki, po to, aby gumke poszerzac lub zwezac).

,»,ROb to co ja” - zabawa ruchowa z elementami kodowania. Jeden uczen pokazuje rdézne
czynnosci, pozostali musza robi¢ dokladnie to samo. Wazne jest, aby uzywac¢ odpowiednich
polecen - komend.

,»Waz” - rozkladamy gruby sznurek wedlug wtasnego pomystu np.
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Start

Jeden z uczniow musi mie¢ zastoniete oczy (np. chustka), drugi z uczniow otrzymuje sznurek
i musi wlozy¢ do wedlug wzoru z wylosowanej karty (nauczyciel moze wykona¢ wczeSniej
wzory utozenia sznurka, albo da¢ swobode dziatania uczniowi). Nastepnie trzeba przeprowadzic¢
kolege/kolezanke po sznurku. Zadanie jest o tyle trudne, ze wydawane komendy - polecenia musza
by¢ na tyle dokladne, aby uczen z zastonietymi oczami, mdgt przejS¢ dokladnie po wyznaczonej
drodze ze sznurka.

* ,Kolorowe kodowanie” - do tej zabawy Swietnym rozwigzaniem jest wykorzystanie wycieraczki
zakupionej w sklepie Ikea. Zabaw z wykorzystaniem tego przedmiotu jest bardzo wiele.
Przyklady zabaw z kolorowa wycieraczka:

* przygotuj kartoniki z czterema koéteczkami, zgodnie z kolorami na wycieraczce, zadaniem
uczniow jest odszukanie jak najszybciej ukladu danych koloréw/koéteczek i utozenie ich
na macie.

O@
0

51
ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zaje¢ z zakresu kodowania i programowania - Katowice 2021



 Jaki to wyraz” - zadaniem dzieci jest odszukanie na macie ukrytych wyrazow wedlug
ustalonego wczesniej kodu literowego. Ponizej przyktad zakodowania liter, forma jest dowolna
w zaleznoSci od tego jaki wyraz chcemy zakodowac.

L Ukryte liczby” - ul6z liczby dwucyfrowe, trzycyfrowe i wieksze postugujac sie
zakodowanymi liczbami. Kazde koteczko/kolor ma swoja zakodowang liczbe. Zadaniem
uczniow jest odnalezienie liczb dwucyfrowych, trzycyfrowych i czterocyfrowych, a nastepnie
ich odczytanie. Moga to robi¢ samodzielnie, w parach lub matych grupach.

6 2 3 4 5 0O 1

F v ¥ B
{ ] J | |
L ¥ 9 \ !

9. Podsumowanie zajec.

Wazne jest, aby omdéwicC z uczniami, na czym polega istota kodowania, jakie zabawy, ¢wiczenia
mozna wykonywac¢ nawet samemu w domu. Zachecanie dzieci do takiego rodzaju gier i zabaw
pobudzi ich do logicznego mys$lenia, pozwoli rozwija¢ umiejetnos¢ wnioskowania oraz zacheci
do wspolnej zabawy z rowieSnikami. Najwazniejsze jest zachecenie uczniow do zabaw bez
korzystania z komputera i komorki.

10. Materialy pomocnicze:

Bezplatny webinar Anny Swi¢ i Rafata Mitkowskiego ,,Pierwszy krok w kodowanie”.
https://pl-pl.facebook.com/kodowanienadywanie/videos/192832622581454/?__so__=permalink&__rv__=related_videos

Zalacznik nr 1

Polecenia czytane przez nauczyciela.

Pokoloruj pole:

-na szaro C1, D2

- na z6to C4, C5

- na zielono A8, A9, B7, B9, B10, C8, C9, C10, D7, D8, D9
-na czarno E3, E4, E5, E6, E7, E8

-na rézowo D4, D5, D6, C3, C6, B2, B4, B5, B6, A3, A4, A5
- na granatowo C7, B8

- na niebiesko B3
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A teraz pokoloruj pola z lewej strony doktadnie tak samo jak z prawej. Co powstato?

10
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Rozwigzanie
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Zalacznik nr 2

A
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Uczniowie mogaq narysowac Dowolny pomyst nauczyciela
cos samodzielnie w zaleznosci od tematu
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Zalacznik nr 3

Ponizej przedstawione gry w dwdch mozliwych wersjach.

Oczywiscie, jesli szkota nie posiada takiego rodzaju gry, mozna wykorzysta¢ dostepne materiaty
(koraliki, guziki - cokolwiek, co mozna nawlec na sznurek lub patyczek). A karty do gry mozna
zrobi¢ samodzielnie lub wspdlnie z uczniami.
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F.II.2.

1. Wprowadzenie.
Cwiczenie umiejetnosci tworzenia algorytmow rozwijanie wspolpracy, kreatywnosci
i pomystowosci.

2. Temat: Wprowadzenie do tworzenia algorytmow (czas trwania zajec: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Czy kodowanie jest zbiorem instrukcji?

4. Cele lekcji:

* formutowanie instrukcji i przetwarzanie ich w odpowiedniej sekwencji,

* szukanie kreatywnych rozwiazan,

* Cwiczenie spostrzegawczosci,

* rozwijanie wyobrazni przestrzennej,

* doskonalenie umiejetnosci podejmowania decyzji,

* rozwijanie orientacji przestrzennej, percepcji wzrokowej i koordynacji wzrokowo-ruchowe;j.

5. Metody i techniki pracy:

* pogadanka,

* wyklad,

*  burza mozgow,

* praca w grupie - ¢wiczenia plastyczne,

* praca w grupie - rozwigzywanie zagadek logicznych, prezentacja filmu i dyskusja.

,Uczenie sie przez osobiste doSwiadczenie - ograniczamy liczbe podawanych informacji
do niezbednego minimum i dazymy do tego, aby uczen mdégt rozpocza¢ samodzielng prace”.

(=]

. Srodki dydaktyczne:
diagram z literami do pokolorowania,
* karty z narysowang droga,
* karty z pustymi polami 10x10,
» kartoniki symbolizujace ruch (strzaiki, liczby),
* karta do zakodowania obrazka - obrazki z kodem.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka): odszyfrowanie tematu - KODOWANIE JEST
CIEKAWE.

8. Przebieg zaje¢ krok po kroku:

ETAP1

Uczniowie odkodowuja temat lekcji przeskakujac w diagramie np.:
1. Co trzecie pole - kolorujemy na czerwono.

2. Co piate pole - kolorujemy na niebiesko.

3. Co czwarte pole - kolorujemy na zielono.
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Pozostate pola wypehiaja przypadkowe litery

ETAP 2

Uczniowie dziela sie na 2-3 grupy.

Kazda grupa dostaje narysowany mazakiem na arkuszu papieru $ciezke przez prosty labirynt.

Jedno dziecko, bedzie poruszalo sie po niej wedlug wskazowek, polecen i instrukcji wydawanych
przez pozostate dzieci. Dzieci powinny same zauwazy¢, jak precyzyjne i dokladne musza by¢
polecenia dotyczace kierunku, obrotu i przesuniecia o dang liczbe krokéw.

W kolejnym zadaniu dzieci pracuja w zespotach dwuosobowych. Siedza po zewnetrznych stronach
stolika. Na Srodku tawki stawiamy przeszkode, ktora uniemozliwi dzieciom podgladanie.

Gre rozpoczynamy od wreczenia dzieciom kart. Dziecko pierwsze otrzymuje karte z zaznaczona
droga, ktéra musi pokona¢ idac do domu kolegi oraz kartoniki symbolizujace ruch, natomiast
dziecko drugie otrzymuje karte z pustymi polami. Zadaniem dziecka pierwszego jest ulozenie
szyfru symbolizujacego droge jaka pokonat. Ulozony szyfr przekazuje dziecku drugiemu, ktérego
zadaniem jest odtworzenie drogi kolegi do domu. Nastepnie nastepuje zamiana rol.

s [F]3 e[ [T[3 =3[t ]s[e=2[d]2 [e=] 3T ]2 [
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ETAP 3
Dzieci otrzymuja zakratkowane arkusze, ktore sa oznakowane na gornej i bocznej krawedzi
literami i cyframi. Do arkusza jest zalaczona legenda. Zadaniem dzieci jest samodzielnie

odczytac legende i pokolorowac¢ wyznaczone pola.

ROZOWY - D5, D6, D7, E4, E5 , E6, E7, E8, F3, F4, F5, F7, F8, F9, G3, G4, G8, H3, H4,
H5, H7, H8, HY, J4, J5, J6, J7, J8, K5, K6, K7

NIEBIESKI - F6, G5, G7, H6

ZIELONY - G9, G10, G11, G12, G13, G14, H12, J11, J12, K11
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9. Podsumowanie zajec.

Dzieki tym grom rozwijamy u dzieci orientacje przestrzenna, koordynacje wzrokowo-ruchowa,
percepcje wzrokowa.

W trakcie uczniowie ¢wiczq formutowanie i wykonywanie prostych polecen, dlatego moga one
stanowi¢ wstep do omoéwienia dzialania komputerow (pojecia ,algorytmu” i ,programu
komputerowego™) i tego, w jaki sposéb nalezy formulowaé¢ komendy, by byly one zrozumiate
dla komputera.

10. Materialy pomocnicze: mazaki, kartki.
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F.IL.3.

1. Wprowadzenie:

Celem zajec jest przedstawienie gry sudoku i stworzenie przez nich wiasnego sudoku. Zadaniem
nauczyciela jest wskazanie zwigzku wykonywanych przez uczniéw dzialan z programowaniem
i tworzeniem zamknietych ukladéw graficznych.

2. Temat: Sudoku - lamiglowki madrej glowki (czas trwania zaje¢: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe:
Sudoku - co to takiego?

4. Cele lekcji.

Cel ogdlny: rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow oraz poszerzanie kompetencji miekkich
(myslenie logiczne, rozwigzywanie probleméw, praca zespotowa).

Cele szczegbtowe:

Uczen:

* tworzy uklady zgodnie z podanymi warunkami,

* planuje swoje dziatania, sprawdza ich efekt,

* uzywa wilasciwej sekwencji polecen,

* szuka réznych sposobéw rozwigzywania napotkanych trudnosci,
* wspolpracuje w parach lub zespotach.

5. Metody i techniki pracy: poszukujace, podajace, praktycznego dziatania, grupowe, zespoltowe,
indywidualne.

6. Srodki dydaktyczne: plansza z rebusem, kolorowe kubki, wydrukowane plansze do sudoku, 3
kota dla kazdego dziecka w kolorze: zielonym, zéttym i czerwonym.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka):
Nauczyciel na tablicy prezentuje plansze z rebusem, jego rozwigzaniem jest hasto: Sudoku
(Materiat pomocniczy 1).

8. Przebieg zaje¢ krok po kroku.

* Nauczyciel wyjasnia znaczenie i pochodzenie stowa sudoku (Materiat pomocniczy 2).

*  Wspolne utozenie sudoku - nauczyciel prezentuje materiat (Material pomocniczy 3).

* Samodzielne utozenie sudoku obrazkowego (Materiat pomocniczy 4).

* Nauczyciel prezentuje sudoku wersje z cyframi - ulozenie lamigléwki w parach -
uzupeienie sudoku cyframi od 1 do 4 (Materiat pomocniczy 5) lub wersje trudniejszq
(Materiat pomocniczy 6).

* Sudoku z kolorowymi kubkami - nauczyciel dzieli uczniow na dowolng ilos¢ grup i rozdaje
plansze o kwadratach 4 na 4 (Material pomocniczy 7). Kazda grupa dostaje po 4 kubki
w 4 kolorach. Zadaniem dzieci jest utozenie kubkow tak, zeby zaden kolor kubka nie powtarzat
sie w pionie, w poziomie. Wersja trudniejsza - plansza o kwadratach 5 na 5 i rozdac
odpowiednio 5 kubkow w 5 kolorach (Material pomocniczy 4).
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9. Podsumowanie zajec.
Rozmowa z uczniami na temat przeprowadzonych zaje¢, prowadzaca do odpowiedzi na pytania:

* Co to jest sudoku?

* Z czego mozemy uktadac¢ sudoku?

* Kazde dziecko dokonuje samooceny za pomoca 3 két: kolo zielone - juz umiem, zéte - mam

jeszcze problem, czerwone - potrzebuje pomocy.

10. Materialy pomocnicze:
* Zasoby internetu:
https://czasdzieci.pl/sudoku/
https://www.matzoo.pl/lamiglowki
»Z programowaniem za pan brat” Anna Szelag, Katarzyna Olszewska, Alicja Plenzler,

Katarzyna Oledzka.

Material pomocniczy 1

https://www.wierszedladzieci.pl/czytaj/kura/

https://allegro.pl/oferta/domek-letniskowy-drewniany-z-tarasem-gog-7830674914?
utm_feed=aa34192d-eee2-4419-9a9a/

http://kolorowanki-dla-dzieci.org/kolorowanka-letnia-sukienka.html
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Material pomocniczy 2

Nazwa sudoku kojarzy nam sie Japonia. Jednak, co ciekawe, sudoku nie pochodzi z Japonii.
Historia sudoku rozpoczeta sie z Stanach Zjednoczonych. Gre pod nazwa Number Place
opublikowal pewien Amerykanin na lamach czasopisma. Pie¢ lat po pierwszej publikacji
w 1979 roku, gra zawedrowala do Japonskiego czasopisma Monthly Nikolist pn.: ,,Suuji wa
dokushin ni kagiru” co w wolnym tlumaczeniu oznacza ,,cyfry muszq by¢ pojedyncze”. Tak dtuga
w zapisie i wymowie nazwa szybko okazala sie by¢ niefunkcjonalna, co sprawilo, ze skrécono ja
do obecnej nazwy sudoku. Pod tym tytutem zabawa szybko zaczela zdobywac serca Japonczykow,
a juz w 1996 r. po raz pierwszy pojawita sie w Polsce. Prawdziwy szal na sudoku rozpoczat sie
jednak dopiero w 2004 r. i ogarnat serca ludzi z calego Swiata.

http://sudoku-gra.pl/historia-sudoku-poznaj-sudoku/

Material pomocniczy 3
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Material pomocniczy 4

L

https://creazilla.com/pl
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Material pomocniczy 5
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Material pomocniczy 6
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Material pomocniczy 7

ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zaje¢ z zakresu kodowania i programowania - Katowice 2021

68



F.I1.4.

1. Wprowadzenie.

Magiczne kwadraty to liczby tak ulozone, ze suma kazdej kolumny i rzedu jest rGwna tej samej
liczbie. Skladajg sie one z czterech lub wiecej pél. Najpopularniejsze maja 9 lub 16 pol.
W XV wieku zainteresowanie tymi lamigléwkami rozpowszechnito sie z Chin do Europy.
Kwadraty magiczne nie maja zadnego zastosowania naukowego, ich ukladanie jest rodzajem
rozrywki matematycznej.

2. Temat: Magiczne kwadraty - ,,Czarna magia” (czas trwania zajec: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie kluczowe.
Na czym polega magicznos¢ kwadratu?

4. Cele lekcji.

Cel ogolny: rozbudzanie zainteresowan i uzdolnien matematycznych poprzez wykorzystanie
naturalnej checi dziecka do nauki w formie zabaw i gier dydaktycznych.

Cele szczegdtowe:

Uczen:

* wie, na czym polega magiczny kwadrat,

* rozwigzuje magiczny kwadrat 3 x 3,

* wspolpracuje w zespotach i parach,

* szuka réznych sposobow rozwiazywania problemow,
* nie zraza sie trudno$ciami.

5. Metody i techniki pracy:
- poszukujace, podajace, praktycznego dziatania, grupowe, zespotowe, indywidualne.

6. Srodki dydaktyczne: plansze przedstawiajace magiczny kwadrat, kartoniki z cyframi od 1 do 9,
pudetko na ,,glosy” komplet okraglych obrazkow przedstawiajacych zielone i czerwone Swiatlo x
liczba uczniow.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).
Wysthuchanie wiersza pt.: ,,W pogoni za kwadratem” Marii Terlikowskiej (Materiat pomocniczy 1).

8. Przebieg zajec krok po kroku.

1. Nauczyciel informuje ucznidéw, Ze poznaja figure, jaka jest kwadrat. Bedzie to jednak zwykly
kwadrat, a magiczny. Nauczyciel pokazuje uczniom, na czym polega jego ,magicznosc¢”
(Materiat pomocniczy 2). Wyjasnienie uczniom, Ze nie jest to jedyny sposéb na wypelnienie kwadratu.
2. Krotkie przyblizenie jego historii (Material pomocniczy 3).

3. Uczniowie otrzymuja magiczne kwadraty, ich zadaniem jest wskazanie i pokolorowanie tego,
ktory okaze sie magiczny (Material pomocniczy 4).

4. Uczniowie pracuja w parach i uzupeliaja kwadraty tak, zeby byly magiczne (Materiat
pomocniczy 5).

5. Nauczyciel dokonuje podziatlu uczniéw na grupy czteroosobowe - uczniowie otrzymuja plansze
magicznego kwadratu wraz z kartonikami z cyframi od 1 do 9 i samodzielnie prébujq utozy¢ magiczny
kwadrat, ktérego wynik ma wynie$¢ 15 (Materiat pomocniczy 6).
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9. Podsumowanie zajec.

Nauczyciel wraca do pytania kluczowego. Uczniowie wyrazaja swoje zdanie na forum klasy
na temat ,,magicznosci” kwadratow.

Uczniowie oceniaja poziom trudnosci zaje¢ wrzucajac do pudetka kartke zielong oznaczajaca
zrozumienie tematu lub kartke czerwong oznaczajaca trudno$¢ w zrozumieniu tematu.

10. Materialy pomocnicze:

Material pomocniczy 1
,W pogoni za kwadratem”

Kwadrat - to jest dziwna figura,
bo nie wiadomo,
gdzie dot
a gdzie gora.
Do gory glowa czy na dot glowa.
Zawsze wyglada jednakowo.
Ma rowne katy, ma rowne boki,
Tak samo dhugi jest-jak szeroki.
A kto nie wierzy ten sam zmierzy.
Co juz zmierzone?
Mozemy zatem udac sie w pogon
Za kwadratem.
Gdzie sie ukrywa? Gdzie sie chowa?
Gdzie jego posta¢ kwadratowa?
Wszedzie!
W mieszkaniu, w szkole, w mieScie.
Czy ktos juz znalazi?
No nareszcie.

Maria Terlikowska

Material pomocniczy 2

15
/
2 7 6
— 15
9 5 1
— > 15
4 3 8 —15
15 15 15 15
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Material pomocniczy 3

Historia kwadratow magicznych:

* Kwadraty magiczne to jedna z najstarszych tamiglowek na swiecie. Podloze historyczne
kwadratow magicznych siega czaséw starozytnych. Odkryt go ok. 2800 roku chinski filozof
Lo Shu, jego kwadrat sktada sie z dziewieciu p6l z wpisanymi liczbami od 1 do 9.

* Kolejny etap rozwoju kwadratow magicznych rozpoczat sie w Indiach, gdyz to wtasnie tam zostat
odkryty magiczny kwadrat rzedu czwartego.

+ Zydowscy badacze pisma takze stworzyli na swéj uzytek magiczny kwadrat. W odréznieniu
od chinskiego, zbudowany by} wylacznie z nieparzystych liczb, a ich literowe odpowiedniki
mialy sklada¢ sie na imie Boga. Te litery, wypisane w formie magicznego kwadratu
na pergaminie, mialty moc uzdrawiania, a nawet powotywania do zycia martwych.

* Islamczycy i Arabowie przejeli wiedze o kwadratach magicznych dopiero okoto IX wieku n.e.
Byly uzywane do przepowiedni oraz astrologii. To wilasnie Islamscy matematycy wprowadzili
po raz pierwszy, prostq zasade tworzenia kwadratow magicznych.

* Od tego czasu magiczne kwadraty byly rozwazane np. w relacjach w stosunku do religii,
planet, storica i sztuki. W przesztosci staty sie bardzo wazne, réwniez dla kultury afrykanskiej,
gdyz mialy dla nich znaczenie duchowe. Wypisywali je sobie na ubraniach, maskach,
przedmiotach religijnych oraz na budynkach. Do dzi§ mozna spotka¢ amulety chinskie
z kwadratami magicznymi, na ktérych zamiast liczb sa odpowiednie ilosci naktu¢ lub wydrazen.

* W Europie upowszechnit je w poczatkach XV wieku Grek Moscopulos.

Material pomocniczy 4
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Material pomocniczy 5

10

Material pomocniczy 6
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F.IL.5.

1. Wprowadzenie.

Praca z famiglowkami to nie tylko zabawa, ale réwniez praca naszego mozgu. Uczniowie w sposob
szczegOlny powinni ¢wiczy¢ swéj mozg, aby méc logicznie mysle¢, koncentrowac sie na rzeczach
istotnych, potrafi¢ skupi¢ swojq uwage i oczywiscie dobrze sie przy tym bawi¢. Nasz mozg posiada
dwie poétkule - jedna z nich (lewa) kontroluje myslenie logiczne i analityczne, druga za$ pétkula
(prawa) kontroluje kreatywnos¢. Kiedy pracujemy z réznorodnymi tamigléwkami, angazujemy
obydwie potkule mozgowe, a tym samym sprawiamy mozgowi mentalny trening.

UmiejetnoS¢ rozwigzywania problemow i myslenia krytycznego jest przydatna zawsze i w kazdym
wieku, prawie w kazdej sytuacji zyciowej, rozwigzywanie tamiglowek pomaga w duzym stopniu
rozwijac te umiejetnosci.

Rozwiazywanie lamiglowek, rebusow, krzyzéwek, szyfrow nie tylko moze poprawi¢ nastrdj,
ale rowniez wplywa na wynik IQ, rozwija stownictwo i umiejetnos¢ rozumowania. Ciekawostka
zas jest, iz badanie przeprowadzone na University of Michigan wykazalo, ze ukladanie puzzli
przez co najmniej 25 minut dziennie moze zwiekszyc¢ IQ o 4 punkty. Warto wiec zacheca¢ uczniow
do gléwkowania.

2. Temat: L.amiglowki logiczne, szyfry, rebusy (czas trwania zaje¢: 2 godziny lekcyjne).

3. Pytania kluczowe.
Jak logiczne tamiglowki wplywajq na myslenie uczniow?
W jaki sposdb rozwija¢ koncentracje i logiczne my$lenie?

4. Cele lekcji:

* poprawa pamieci u uczniow,

* rozwijanie logicznego myslenia,

* pobudzanie uczniow do dziatania,

* rozwijanie koncentracji i uwagi,

* poprawa jakosci mysSlenia problemowego, wypracowanie u uczniow umiejetnosci
samodzielnego rozwigzywania problemow i doprowadzenie pracy do korica,

* pokazanie jak moze wyglada¢ rozwigzanie, naprowadzanie ucznia, a nie wyreczanie,

* stosowanie roznych pozioméw trudnosci w zalezno$ci do mozliwosci dziecka, po to, aby dac
mu mozliwo$¢ zwyciestwa i wiary we wiasne mozliwosci,

* poprawa rozumowania przestrzennego,

* poprawa nastroju,

* rozwijanie umiejetnoSci pracy w grupie/zespole.

[$2]

. Metody i techniki pracy:
stowna - objasnienia, instrukcje,
czynna - stawianie zadan do wykonania,
praca indywidualna, w parach lub matych grupach.

6. Srodki dydaktyczne:
- karty pracy - wydrukowane, skserowane z ksigzek (podane propozycje ksiazek znajduja sie przy
danej zabawie) klocki drewniane lub plastikowe, kostki do gry 2 szt.
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7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Wprowadzajac dzieci w temat, nalezy zapytac¢ czy wiedza, co to sq tamiglowki i czy kiedys juz
jakie$ rozwiazywali - pogadanka. Nauczyciel wymienia rodzaje tamiglowek (krzyzowka, rebusy,
zakodowane obrazki lub hasta, sudoku, labirynty itp.).

8. Przebieg zajec krok po kroku.

Pokazanie kolejno r6znych tamigltéwek, zaczynajac od najprostszych i najbardziej znanych do tych

trudniejszych.

. Zaczynamy od zabawy z klockami (moga to by¢ drewniane kolorowe lub zwykle
plastikowe). Uczniowie dobieraja sie w pary, a nastepne biorg po 5 takich samych klockow
(ten sam rodzaj i kolor). Jeden uczen z pary uklada jakas dowolna budowle, a drugi uczen
ma za zadanie utozy¢ klocki doktadnie tak samo. Potem nastepuje zamiana rol.

. W zalezno$ci od tego jaki chcemy wprowadzi¢ temat mozemy zaproponowac uczniom
lamiglowki rozwijajace stownictwo, np. Uktadanie wyrazow z sylab zgodnie z podanym
wzorem.
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,Labirynty” - rozdanie kazdemu uczniowi dowolnego labiryntu do rozwigzania (najlepiej
gdyby kazdy z uczniow miat inny labirynt, poniewaz to bardziej skoncentruje uczniow

na wiasnej pracy.
»Szyfry liczbowe” - to kolejna troche trudniejsza wersja rozwigzywania tamigtéwek.

Ponizej przyktady szyfrow.

Odszyfruj zakodowane dziatania i zapisz je w wyznaczonych migjscach. Kod znajdziesz w tabelce ponizej.
&ﬂm e
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DN B -
W*Mﬁ-@%
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Znajdz cyfry 7.

Znajdz cyfry 3. ! i
% Pokoloruj okienka na zielono. Pokoloruj okienka na zielono.

8
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,Gra w kosci”- dodawanie i odejmowanie w zakresie 12. Do tej gry beda nam potrzebne
wydrukowane wczesniej karty oraz dwie kostki. Ponizej instrukcja gry.
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Do gry potrzebna bedzie wydrukowana plansza, dwie kostki oraz kolorowe kredki lub pisaki.
Kazdy z graczy wybiera swoj kolor kredki/pisaka, nastepnie rzuca kostkami i dodaje lub odejmuje
wylosowane na kostce liczby np. Jesli na jednej z kostek wylosujemy szes¢ oczek,

a na drugiej dwa, to dodajemy (6 + 2) lub odejmujemy liczby (6-2) i naszym wynikiem jest 8 lub 4.
Nastepnie gracz wyszukuje wynik na planszy i rysuje linie na jednym z bokéw kratki, ktéra go
zawiera.

'3 ¥

Gracz, ktory zamknie kratke linia, zamalowuje jg swoim kolorem i otrzymuje punkt.

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw.
Gra konczy sig, gdy wszystkie kropki na planszy beds pokelorowane.
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Nastepna zabawa jest dyktando graficzne. Do tej zabawy mozna wykorzysta¢ gotowe wzory
dyktand, np. ksiazka pt.: ,,Wzory dyktand graficznych” Jacek Furmanski.

Swietng zabawa w kodowanie, a tym samym lamigléwka rozwijajaca koncentracje uwagi
jest odkodowywanie ukrytego obrazka. Do tego mozna wykorzysta¢ nastepujace zrodta:

- strona internetowa www.printoteka.pl

- ksigzke pt.: ,,Kodusie” - nauka kodowania cz. 1 i 2 Elzbieta Dedza.

,L.amigltowki z zapaltkami” - to kolejny Swietny pomyst do zabawy zespotowej, podczas
ktorej w sposob szczego6lny rozwijamy logiczne myslenie, glbwkowanie, wnioskowanie
(Zatacznik nr 1). Karty do tej zabawy mozna wydrukowa¢ samemu, badZ kupi¢ gotowa gre,
w ktorej znajduja sie kartoniki z zadaniami oraz bezpieczne patyczki - zapatki.

Logiczne tamigléwki to réwniez krzyzéwki réznego typu, najlepiej, aby mialy w sobie
elementy kodowania (Zatacznik nr 2).

,Rebusy”- rozwigzywanie rebuséw jest dosy¢ prosta zabawa rozwijajaca spostrzegawczos¢,

koncentracje i pomystowos¢. Mozna zaczaC od prostych rebusow, a nastepnie zwiekszac

poziom trudno$ci. Jesli chcemy bardziej pobudzi¢ uczniéw do dzialania prosimy,
aby w parach lub matych grupach wymyslili rebus do podanych przez nauczyciela hasel.
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9. Podsumowanie zajec.

Nauczyciel przeprowadza krétka pogadanke, ktéra bedzie podsumowaniem lekcji. Mozna
zainicjowac¢ dyskusje dotyczaca tego, jakie ¢wiczenia, zabawy czy zadania podobaly sie uczniom
najbardziej, czy znaja jeszcze jakieS podobne gry i zabawy z kodowaniem, zachecamy
do podzielenia sie swoimi doSwiadczeniami.

10. Materialy pomocnicze.

Jesli mamy dostep do tablic multimedialnych zachecam do wejScia na strone internetowa
https://kubus.pl/graj/ gdzie mozna znalez¢ wiele r6znorodnych gier i tamiglowek, rozwijajacych
logiczne myslenie, koncentracje czy pamiec.
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Zalacznik nr 1 - ,,Zapalki - lamiglowki”

I S I R
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Przesun 2 zapatki, Usuh 2 zapatki,
aby otrzymac 6 kwadratéw. aby pozostaty tylko 2 kwadraty.

- - Q I 4

Uktadajac 4 dodatkowe zapatki, Przesun 4 zapatki, aby otrzymaé
podziel kwadrat na 2 réwne czesci. 4 tréjkaty tej samej wielkosci.
- =) -
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Przesun 3 zapatki,

aby powstaty 3 kwadraty. Usun 6 zapatek,
aby pozostaly tylko 3 kwadraty.
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Zalacznik nr 2 - ,Krzyzéwka”
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F.I1.6.

1. Wprowadzenie:

Mata edukacyjna to uniwersalna pomoc dydaktyczna, ktéra znajduje szerokie zastosowanie
w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej. Rozwija u dzieci miedzy innymi: logiczne myslenie,
umiejetnos¢ pracy zespotowej, zadaniowe podejscie do napotykanych trudnoSci. W scenariuszu
zadania do wykonania odbedzie sie na podstawie instrukcji, ktora jest podana wylacznie ustnie.
Zadanie wymaga skupienia, zrozumienia stuchanego tekstu, zapamietania go i odtworzenia,
jest Swietnym ¢wiczeniem na pamiec stuchowaq i koncentracje uwagi.

2. Temat: Domek z kwadratow wierszem zakodowany - praca z matq edukacyjna (czas trwania
zaje¢: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Czy mozna kodowac offline? Czy mozemy zakodowa¢ wierszem/tekstem obrazek?

4. Cele lekcji.

Cele glowne:
* ksztaltowanie umiejetno$ci stuchania ze zrozumieniem,
* Cwiczenie pamieci, koncentracji, spostrzegania.

Cele szczegbtowe:

Uczen:

» szuka rozwiazan stawianych przed nim probleméw,

* potrafi odtworzy¢ wzor na podstawie stownej instrukcji,
* skupia uwage na wykonywanym zadaniu,

* potrafi stucha¢ ze zrozumieniem.

5. Metody i techniki pracy: indywidualna, zespotowa, grupowa.

6. Srodki dydaktyczne: mata edukacyjna z pokratkowang powierzchnig lub kratownica wykonana
tasma izolacyjna lub papierowa, kwadraty w kilku kolorach.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).
Nauczyciel prosi, by dzieci za pomoca kolorowych kwadratow odzwierciedlity wydrukowany
plan z figurami na macie. Nauczyciel przekazuje uczniom wydrukowany plan.
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Po wykonanym zadaniu, nauczyciel pyta, czy wykonanie zadania sprawito im trudnosc¢?

Czy mozna zakodowac obrazek wylacznie stuchajac polecen i podpowiedzi?

8. Przebieg zaje¢ krok po kroku:

Nauczyciel rozklada mate pokratkowang strong do wierzchu lub przygotowuje kratownice
za pomoca tasmy. Przygotowuje kwadraty w kilku kolorach.

Nauczyciel przedstawia dzieciom cel lekcji, podkreslajac, by uwaznie stuchaty tekstu.
Nauczyciel czyta wiersz:

W pewnym miescie, jak wiesc to niesie,
Najpiekniejszy dom miescit sie na Swiecie.
Jak zostat zbudowany...?

Historia gfosi,

Ze z wielu, kolorowych kwadratéw

Lud go dtugo i doktadnie wznosit

Na macie mozecie tez taki zbudowac¢
Trzeba postuchac, co odjqc, albo co dodac.

Zbudujemy wspolnie domek,

Gdzie miesza sympatyczny Pan Romek.
Niech podtoga bedzie zielona,

Z 10 kwadratéw poziomo utozona.
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Teraz, 5 pieter powstanie

Na kazde pietro murarz 8 kwadratéw, niebieskich daje.
Ale kwadraty inaczej bedq utozone,

Bo po jednym, na kazdym pietrze,

I po kazdej stronie uszczuplone.

Teraz dach rozpoczqc trzeba,

By budynek nie piqt sie do nieba.
Doktadamy kwadraty czerwone,

Poziomo i tak samo, jak domek utozone.
Kolejny rzqd réwniez czerwony,

Ale z kazdej strony o 1 kwadrat uszczuplony.
Kolejne dwa rzedy nasze, czerwone,

Wedtug tej samej zasady uszczuplone.
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Rysunek dla nauczyciela.
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9. Podsumowanie zajec.

Nauczyciel wraca do pytania kluczowego, a uczniowie wyrazaja swoje zdanie na forum klasy.
Nauczyciel rozdaje karty pracy i proponuje, by uczniowie w *tawkach/grupach sprobowali
zakodowac obrazek za pomocg ciekawego tekstu lub rymowanki.
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10. Materialy pomocnicze.

Karta pracy dla ucznia.
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F.IL.7.

1. Wprowadzenie

Nauczyciel pokazuje uczniom mate, ttumaczac w jaki sposéb beda z niej korzysta¢. Omawia
instrukcje zabawy matematycznej.

Na zajeciach dzieci ucza sie jak w kreatywny sposob wykorzysta¢ mate do nauki dodawania
i mnozenia. Wykonuja dzialania matematyczne i postepuja wedtug instrukcji nauczyciela.

2. Temat: Dodawanie i mnozenie na macie (czas trwania zaje¢:1 godzina lekcyjna).

3. Pytania kluczowe.

Czy uczen potrafi pracowa¢ w grupie?

Czy uczen potrafi logicznie mysle¢?

Czy uczen potrafi w kreatywny sposob dodawac i mnozy¢?
Czy uczen potrafi sprawnie liczy¢ w pamieci?

4. Cele lekcji.

* doskonalenie umiejetnosci dodawania i mnozenia w zakresie 100,

* rozwijanie wyobrazZni i kreatywnego myslenia,

* zdobywanie umiejetnosci pracy w grupie,

* ¢wiczenie uwagi i koncentracji (uwaznie stucha, rozwigzuje problemy),
* doskonali orientacje w przestrzeni.

5. Metody i techniki pracy: pokaz, cwiczenia praktyczne.
6. Srodki dydaktyczne: mata do kodowania, pionki (kubeczki) w tylu kolorach, ile jest grup,
kostki do gry, kartonikiz liczbami, kartoniki z wynikami mnozenia (zdjecia znajdujq sie w punkcie

10).

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).
Nauczyciel opowiada o macie, pokazuje ja dzieciom. Przedstawia cele zajec.
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8. Przebieg zaje¢ krok po kroku.

Uczniowie ogladajq mate i przygotowane pomoce.

Nauczyciel dokonuje podzialu uczniéw na trzy lub czteroosobowe grupy.

Pierwsza grupa rzuca dwoma kostkami do gry. Ilos¢ wyrzuconych oczek nalezy odszukac
na macie i ustawi¢ na nich pionki w kolorze grupy. Wygrywa druzyna, ktéra pierwsza ustawi
4 pionki w poziomie, pionie lub na skos.

Rézowi wygrywaja!

- uczniowie graja, nauczyciel kontroluje przebieg gry i oglasza zwyciezcow.
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Zadanie 1
Grupy losuja kartoniki z dzialaniami. Zadaniem wybranego ucznia jest polozenie kartonika

na macie w odpowiedniej kolumnie. Zadanie jest do wykonania na czas (10 sekund na ruch).
Wygrywa grupa, ktéra potozy wszystkie kartoniki bezbtednie w zadanym czasie.

Zadanie 2
Pierwsza grupa losuje kartonik z wynikiem mnozenia. W ciggu 10 sekund musi ustawi¢ pionek

w miejscu spotkania sie dwéch czynnikéw. Jesli nie zdazy lub poda zty wynik nie moze postawic
pionka w swoim kolorze. Wygrywa druzyna, ktora ustawi 10 pionkow.

0%

10

89
ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zaje¢ z zakresu kodowania i programowania - Katowice 2021



3 runda
- uczniowie graja, nauczyciel kontroluje przebieg gry i oglasza zwyciezcow.

9. Podsumowanie zajec.
Nauczyciel podsumowuje zajecia. Uczniowie dzielg sie wrazeniami.

10. Materialy pomocnicze:

el
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F.I1.8.1.

1. Wprowadzenie:

Jedna z bazowych umiejetnoSci programowania, kodowania i robotyki jest umiejetnos¢
logicznego myslenia. Dlatego, jednym z pierwszych zadan w nauce podstaw programowania
moze byC aktywnos$¢ zwiazana z sekwencjami, czyli ciagami logicznymi. Taki uporzadkowany
cigg znakow i symboli stanowi podstawe do umiejetnego projektowania polecen w programach
do kodowania dla dzieci.

2. Temat: Kubeczkowy zawrot glowy (czas trwania zajec¢: 1 godzina lekcyjna).
3. Pytanie/a kluczowe: -

4. Cele lekcji.

Cele ogdlne:

* rozwijanie logicznego myslenia,

* ksztaltowanie umiejetnosci odkodowywania informacji,
* doskonalenie umiejetnosci wspoétdziatania w zespotach.

Cele szczegdlowe:

Uczen:

* odczytuje i uklada podany kod w poziomie i pionie,

* potrafi odkodowa¢ i utozy¢ wzor z kubkéw,

* wskazuje kierunek w lewo i prawo,

* potrafi wspotdziata¢ w zespole, stosowac ustalone zasady.

5. Metody i techniki pracy: praca w grupie, indywidualna, zespotowa.

6. Srodki dydaktyczne: sznurek lub wléczka, gumki recepturki, kubeczki plastikowe, wzory
budowli.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Nauczyciel rozmawia z dzie¢mi o tym, co wiedza o programowaniu, kim jest programista,
czym sie zajmuje, gdzie pracuje, jakie znajg urzadzenia, ktore dadza sie zaprogramowac. Uczniowie
wspdlnie z nauczycielem ustalaja, jakie cechy powinien mie¢ programista, co powinien umiec.

8. Przebieg zajec krok po kroku.

* Jednym z pierwszych zadan w nauce podstaw programowania jest uswiadomienie dzieciom
znaczenia sekwencji. Nauczyciel proponuje zabawe z ciggami logicznymi. Rozktada przed
uczniami zestaw kolorowych kubeczkéw w okreslonej kolejnosci.

91
ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zaje¢ z zakresu kodowania i programowania - Katowice 2021



* Nauczyciel pyta uczniow, jakie kubeczki powinny by¢ nastepne? Prosi o uzupehienie ciggu.
Zadanie powtarzamy z kilkoma propozycjami ciagu.

* Nauczyciel dzieli uczniow na grupy czteroosobowe. Kazda grupa otrzymuje: kolorowe
kubeczki, chwytak z gumki i sznurkéw oraz wzory budowli.

Wskazowka dla nauczyciela:

Przed zajeciami warto przygotowac ,,chwytaki” z gumki i czterech sznureczkow, tak jak pokazano
na rysunku.

Gumka, recepburke

Kazda grupa otrzymuje 1 ,chwytak”. Instruujemy ucznidéw, ze kazdy z ich jedna dlonig tapie
za jeden sznurek, a drugg reke trzyma za plecami. Dajemy uczniom zestaw kilku kubeczkow
i prosimy, aby przy pomocy tego chwytaka utozyli mur skladajacy sie z minimum 6 kubkdow.

92
ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zaje¢ z zakresu kodowania i programowania - Katowice 2021



Wskazéwka dla nauczyciela: Propozycja budowli.

9. Podsumowanie zajec:

Rozmawiamy z uczniami o tym, czy budowanie z kubeczkéw sposobem wykorzystanym na lekcji
jest tatwe, czy mozna byloby wymysli¢ jaki§ szybszy sposob, bardziej zautomatyzowany,
precyzyjny. Co jest wazne w pracy grupowej? Na koniec uczniowie wykonuja w grupach
kolorowe i duze budowle z kubeczkdw - mozna zorganizowac ,,mini konkurs™.

10. Materialy pomocnicze: -
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F.I1.8.2.

1. Wprowadzenie:

Jedna z bazowych umiejetno$ci programowania, kodowania i robotyki jest umiejetnos¢ logicznego
myslenia. Dlatego, jednym z pierwszych zadan w nauce podstaw programowania moze byc¢
aktywno$¢ zwiazana z sekwencjami, czyli ciggami logicznymi. Taki uporzadkowany ciag znakow
i symboli stanowi podstawe do umiejetnego projektowania polecen w programach do kodowania
dla dzieci.

2. Temat: Kubeczkowy robot (czas trwania zaje¢: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Jak dziata kubeczkowy robot?
Jak nalezy sie z nim komunikowac?

4. Cele lekcji.

Cele ogolne:

* rozwijanie logicznego myslenia,

* ksztaltowanie umiejetnosci odkodowywania informacji,
* doskonalenie umiejetnosci wspoétdziatania w zespotach.

Cele szczegbtowe:

Uczen:

* odczytuje i uklada podany kod w poziomie i pionie,
potrafi odkodowac i utozy¢ wzor z kubkow,

wskazuje kierunek w lewo i prawo,

potrafi wspétdziata¢ w zespole, stosowac ustalone zasady.

2]

. Metody i techniki pracy: praca w grupie, indywidualna, zespotowa.
6. Srodki dydaktyczne: kubeczki plastikowe, wzory budowli, karta symboli.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Nauczyciel rozpoczyna lekcje od krotkiej rozmowy z uczniami. OkreSla cel i zadaje pytania
kluczowe. Tlumaczy na czym polega tworzenie instrukcji i zamienianie ich w kod. Przedstawia
przyktadowe kody np. rysuje strzatki na tablicy.

8. Przebieg zaje¢ krok po kroku.

Nauczyciel wyjasnia, ze podczas zabawy uczniowie wcielg sie w role robota, ktéry wykonuje
program. W trakcie zabawy dzieci ucza sie precyzyjnego zapisu programu oraz potrafig znalez¢
btedy w kodzie.
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Przedstawia dzieciom karte symboli - Robot potrafi wykonac¢ tylko 5 ruchow:

Karta symboli
Y Podnies kubek do gory
[, Opusskubdk na 44
> Prasour, kubek 1w urosse
<31 Prasowrt, kubek a Lo
\_ 7 Obrcs kubek do gory dnem

Nauczyciel dzieli uczniow na grupy. Kazda grupa otrzymuje: kolorowe kubeczki, wzory budowli,
kartki, mazaki oraz karte symboli.

Kazdy zesp6t wybiera ucznia - , Robota” Pozostali uczniowie zostaja programistami kodu.
Na podstawie okreslonych symboli uczniowie tworza algorytm - programuja ruchy robota,
by utworzyt budowle przedstawiong na ilustracji.

Nim uczniowie przystapig do realizacji zadania mozna wykonac¢ ¢wiczenie z calgq klasa uktadajac
budowle z trzech kubkéw. Podczas ¢wiczenia nauczyciel analizuje z uczniami kazdy ruch.

95
ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zaje¢ z zakresu kodowania i programowania - Katowice 2021



Przykladowe wzory budowli:

Wskazowka dla nauczyciela: Propozycja budowli.

9. Podsumowanie zajec.

Nauczyciel przypomina uczniom cele lekcji, a nastepnie sprawdz czy cele te zostaly osiagniete.
Ciekawa metodq okreslenia stopnia realizacji celow moze by¢ , Termometr”. Nauczyciel
rysuje go na tablicy, uczniowie okreslaja swoja ,temperature” pokazujacq ocene stopnia osiagniecia
tego celu.

10. Materialy pomocnicze: -
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F.IL.8.3.

1. Wprowadzenie.
Proba odpowiedzi na pytanie: Czy do nauki programowania niezbedny jest tablet, smartfon
lub komputer?

2. Temat: Budujemy kolorowe wieze (czas trwania zajec: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Gdzie ukryt sie kod?

4. Cele lekcji:

Cel ogdlny:
Ksztaltowanie umiejetnosci kodowania i logicznego myslenia za pomocg kubeczkow.

Cele szczegotowe:

Uczen:

* odwzorowuje wieze zbudowang przez réwiesnikow (jednokolorowa i dwukolorowa),

* potrafi przelozy¢ zadanie z karty pracy na dzialanie praktyczne - ulozenie wiezy,

* odkodowuje obrazki (zwigzane z zamiang kolorow oraz wykonaniem dziatan matematycznych),
* wykonuje dzialania arytmetyczne w zakresie 100,

* wspoldziata w grupie.

5. Metody i techniki pracy: pogadanka, praktyczna, indywidualna, grupowa.

6. Srodki dydaktyczne: kolorowe kubeczki (zielony, z6lty, niebieski, czerwony), karty z wiezami
bez koloréw, karty pracy z kubeczkami z zadaniami matematycznymi, kolorowe kartki, plansza do
kodowania.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Nauczyciel rozdaje dzieciom kolorowe kubeczki. Kazdy uczen sposrod wszystkich koloréw
wybiera swoj ulubiony. Nastepnie kazdy uczestnik zaje¢ wymienia skojarzenie z wybranym przez
siebie kolorem.

8. Przebieg zaje¢ krok po kroku.

Uczniowie pracujg w grupach (kazdy przedstawiciel grupy posiada kubek w innym kolorze). Kazda
grupa otrzymuje karte pracy, na ktorej jest wieza pozbawiona kolorow. Grupy
koloruja kubeczki na kartce wedlug wymyslonego przez siebie wzoru. Kolory na kartce muszq
zgadzac¢ sie z kolorami kubeczkow, jakie posiadaja uczniowie. Nastepnie grupy wymieniajq sie
pokolorowanymi pracami. Kazda grupa buduje wieze wedlug wzoru otrzymanego przez innych.
Nastepnie wszyscy sprawdzajq poprawnos¢ budowli (Materiat pomocniczy 1).
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W dalszej czeSci zaje¢ uczniowie ucza sie zmienia¢ kody znajdujace sie na obrazkach.
Kazda grupa otrzymuje karte pracy, na ktorej znajduje sie schemat wiezy wraz z legenda.
Ich zadaniem jest poprawne odkodowanie koloréw, poprawne ich zmienienie i zbudowanie tej
wiezy (Material pomocniczy 2).

Uczniowie pracujg w grupach i wykonujg zadanie ,,Ustaw wieze zgodnie z kolorowym kodem”
- do tej zabawy potrzebne beda kolorowe kartki i kubeczki. Wzorzec wiezy bedzie utozony
z kolorowych kwadratow w formie plaskiej, natomiast zadaniem uczniéw bedzie stworzenie
na jego podstawie odpowiednika w formie przestrzennej z kolorowych kubkéw. Im wiecej kolorow,
tym zadanie bedzie trudniejsze (Materiat pomocniczy 3).

Zabawa konczaca zajecia to odkodowywanie kubkéw na karcie pracy (praca indywidualna).
Na karcie znajduja sie zadania zwigzane z dodawaniem i odejmowaniem. Uczniowie rozwigzuja
zadania, nastepnie koloruja kubeczki zgodnie z legenda. Ostatnia czescia tego zadania jest
poprawne skonstruowanie wiezy (Material pomocniczy 4).

9. Podsumowanie zajec.

Kazdy z uczniéw otrzymuje dwa kubeczki - czerwony i zielony. Uczniowie po kolei podchodza
pod tablice i odkladajg jeden z nich. Czerwony, jesli te zajecia nie byly dla niego interesujqce
lub zielony, jesli dobrze sie bawit i chciatyby to kiedys powtorzyc.

10. Materialy pomocnicze.
,2Kodowanie na dywanie” Anna Swic.

Material pomocniczy 1
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Material pomocniczy 2

o0
0 ®

aaaia

Material pomocniczy 3

99

ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zaje¢ z zakresu kodowania i programowania - Katowice 2021



,Kodowanie na dywanie” Anna Swic.

Material pomocniczy 4
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Material pomocniczy 5
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F.I1.8.4.

1. Wprowadzenie.
Nauczyciel rozmawia z uczniami, do czego mozna wykorzysta¢ plastikowe kubeczki oczekujac
odpowiedzi, ze rowniez do liczenia, kodowania, a nawet programowania.

2. Temat: Kubeczkowi mistrzowie liczenia (czas trwania zaje¢: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Czy matematyka moze by¢ przyjemna?

4. Cele lekcji.

Cel ogdlny:
rozwijanie umiejetnoSci krytycznego i logicznego mysSlenia oraz wnioskowania poprzez
wykorzystanie elementéw kodowania.

Cele szczegdlowe:

Uczen:

* rozwija zdolnoSci logicznego myslenia, strategii,

* odczytuje i tworzy algorytmy budowania z kubeczkow,

* doskonalili umiejetno$¢ debugowania,

* doskonali umiejetno$¢ wykonywania podstawowych dziatan arytmetycznych w zakresie 100.

5. Metody i techniki pracy: praktycznego dzialania, indywidualna, w parach, grupowa, zbiorowa,
jednolita.

6. Srodki dydaktyczne: okolo 10 sztuk kubkéw w 10 kolorach, 40 plastikowych kubkéw z
etykietkami cyfr od 0 do 9, tekturowe kubki dla kazdego uczestnika, kartoniki z dziataniami
arytmetycznymi, plansze do gryw kotko - krzyzyk, plansza do kodowania, kostki do gry.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Nauczyciel zacheca uczniéw do gry strategicznej ,,kotko - krzyzyk” kubeczkami. Dzieci w parach
maja do dyspozycji kubki (lub nakretki z plastikowych butelek) i plansze do gry w kotko i krzyzyk
(Materiat pomocniczy 1).

8. Przebieg zaje¢ krok po kroku.

Gra na rozgrzewke ,Zbieramy kubeczki” - do zabawy potrzebujemy sporej liczby kubeczkow
(w tylu kolorach, ile bedzie zespotéw, okoto 70 sztuk kazdego koloru). Nauczyciel ustawia kubki
na podiodze, a dzieci siedzq dookota nich. Kazdej druzynie przypisany jest jeden kolor (to w tym
kolorze zbieraja kubki). Zabawe zaczyna jeden z zespoléw rzucajac dwa razy kostka, sumuje
wyrzucong licze oczek i zbierajg takq liczbe kubeczkéw w swoim kolorze, jaki byl wynik
dodawania. Pozostate druzyny postepuja podobnie. Zespoly graja do momentu, az ktéras z druzyn
zbierze wszystkie swoje kubeczki. Mozna ustali¢ zasade, ze jezeli przez dwie kolejki nikt nie trafi
w cyfry, ktore zostaly na planszy, koficzymy gre podliczajac przykryte kubeczki w swoim kolorze.
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Nauczyciel proponuje zabawe - na tawce lub podlodze ustawiamy po 2 komplety kubeczkéw
z cyframi dla kazdego gracza od 0 do 9. Na srodku stawiamy tekturowy kubek - baze. Prowadzacy
gre odwraca kolejne karty z dziatlaniami matematycznymi. Zadaniem uczestnikow jest za pomoca
kubkow - zbierakow jak najszybciej zebra¢ wynik dzialania i potozy¢ te kubki na kubku - bazie.
Kto zrobi to szybciej i dobrze - zdobywa punkt. Wygrywa ta osoba, ktéra zdobedzie wiecej
punktow.

Czy znasz magiczng liczbe 7? Zabawa ruchowa ze $piewem, kodowanie informacji przez ruch.
Do wykorzystania: https://www.youtube.com/watch?v=1a79t441r_4

Do nastepnej zabawy ,,Kubeczkowy mistrz mnozenia” potrzebne sg kubeczki z napisanymi cyframi
od 2 do 9 i 2 kostki do gry. Kazda z cyfr na kubeczkach powinna powtorzy¢ sie
4-7 razy. Ustawione blisko siebie kubki tworzg prostokat. Uczniow dzielimy na 3-4 zespoly,
kazdy zespot otrzymuje kubki w innym kolorze - beda stuzyly do przykrywania wybranych
kubeczkéw z cyframi. Przedstawiciel jednego zespotu rzuca dwoma kostkami, z otrzymanych
wynikow tworzy liczbe dwucyfrowa np. 5 i 6 utworzy liczbe 56 lub 65 - korzystniejsza bedzie
liczba 56, bo wystepuje w tabliczce mnozenia. Uczen musi poda¢ dwie liczby pomnozone przez
siebie dadza wynik 56 i te liczby przykrywa kubeczkami w swoim kolorze, czyli 7 i 8. Wygrywa
ta druzyna, ktéra przykryje najwiecej kubeczkéw. Jesli po rzucie kostka zadna z utworzonych cyfr
liczba nie bedzie wynikiem mnozenia, zespot ten traci kolejke. Pozostate zespoly postepuja
podobnie. Wygrywa ta druzyna, ktéra przykryje najwiecej kubeczkow w swoim kolorze. Jesli
przez dwie najblizsze kolejki nikt nie trafi w cyfry, ktére pozostaty na planszy, konczymy gre.

Zabawa korniczaca zajecia Kolory w linii” - na planszy 4 x 4 potrzebne beda 4 kubki w 4 kolorach
(wersja tatwiejsza - Materiat pomocniczy 2) lub na planszy 10 x 10 potrzebne bedzie 10 kubkow
w 10 kolorach (wersja trudniejsza - Material pomocniczy 3). Na planszy do kodowania uczniowie
rozkladaja przypadkowo kubki. Nastepnie z planszy nalezy zdja¢ jeden dowolny kubek.
To puste miejsce na planszy pozwoli przesuwac kubeczki o jedno miejsce w gore, w dét w prawo
lub w lewo (nie wolno przesuwac¢ kubkow po skosie). Zadanie polega na doprowadzeniu
do kolorystycznego uporzadkowania kubkdéw, czyli kazdy kolor w jednej linii (Materiat
pomocniczy 4). Pamietac nalezy, ze kubki jedynie przesuwamy, nie podnosimy.

9. Podsumowanie zajec.

Dzieci dokonuja samooceny - kazde dziecko konczy jedno ze zdan zapisanych na tablicy:
Dzisiaj nauczylam sie/nauczytem sie...

Latwe bylo...

Trudnos¢ sprawito mi...

Najbardziej podobato mi sie...

10. Materialy pomocnicze:

Zasoby internetu:
http://www.matematykainspirowane.pl/2017/05/matematyczne-szybkie-kubki-gra.html
https://szkola-podstawowa.edu.pl/kodowanie-na-dywanie-scenariusz-zajec/

https://www.youtube.com/watch?v=1a79t441r_4

,Kodowanie na dywanie” Anna Swi¢
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Material pomocniczy 1

Material pomocniczy 2
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Material pomocniczy 3
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Material pomocniczy 4

106
ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zajec z zakresu kodowania i programowania - Katowice 2021



F.IL.9.

1. Wprowadzenie:

Gry planszowe to doskonala forma zabawy i nauki oraz $wietny pomyst na spedzenie czasu
z dzieckiem. Oprocz walorow zabawowych gry maja aspekt edukacyjny. Mozemy z ich pomoca
uczy¢ dzieci kodowania i programowania. Cody Roby daje mozliwos¢ przewidywania ruchow
i uktadania ich w nastepujacy po sobie ciag zdarzen.

2. Temat: Cody Roby - Szukamy zwiastunow wiosny (czas trwania zaje¢: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Jakie znamy oznaki wiosny?
Kiedy rozpoczyna sie kalendarzowa wiosna?

4. Cele lekcji:

* rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia przez ustalanie kolejnosci zdarzen,
* rozwijanie wyobrazni i kreatywnego myslenia,

* ksztalcenie zdolnosci manualnych,

* zdobywanie umiejetnos$ci pracy w grupie.

5. Metody i techniki pracy: pogadanka, burza mézgéw, metody czynno$ciowe.

6. Srodki dydaktyczne: plansza do gry Cody Roby, karty do gry, karneciki z oznakami wiosny
(krokus, bocian, stonce).

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Zabawa w ,,Ja mowie, ty idziesz”: nauczyciel wydaje dziecku komunikaty w jakim ma iS¢ kierunku:
- idZ w prawo!

- idZ w lewo!

- dwa kroki do przodu! itd.

[==]

. Przebieg zajec krok po kroku.
Pogadanka nt. oznak wiosny - stofice mocniej grzeje, ptaki wracajq z cieptych krajow, zakwitajq
pierwsze kwiaty.

* Rozdanie dzieciom plansz do Cody Roby.

* Przypomnienie znaczenia symboli.

* Ustalenie poczatku i konica drogi, jaka ma przebyc¢ robot.

* Ustalenie polozenia oznak wiosny - dodatkowo przygotowane zetony: Krokus, stonko, ptak.

* Ukladanie kart, wyznaczajacych najkrétsza droge. Zadaniem robota jest zebranie wszystkich

zwiastunow wiosny.

o

. Podsumowanie zajec.
kontrola pracy ucznidow,
porzadkowanie miejsca pracy.

10. Materialy pomocnicze: plansza do Cody Roby, karty, roboty oraz dodatkowe Zetony: bocian,
krokus, stonko.
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F.I1.10.

1.

Wprowadzenie.

Przeprowadzajac te lekcje w klasie III, zakladamy, Ze dzieci juz rozr6zniaja podstawowe wartosci
rytmiczne (cala nute, poinute, ¢wiercnute i 6semke) i odczytuja podstawowe dZzwieki zapisane
na pieciolinii. Caly zapis muzyczny, jest swego rodzaju kodem, w ktérym panuja okreslone zasady.
Uczniowie wyklaskujac lub wytupujac odczytywany rytm ,,odkodowuja” go.

2.

3.

Temat: Zakodowane melodie (czas trwania zajec¢: 1 godzina lekcyjna).

Pytanie/a kluczowe.

Czy da sie zakodowa¢ muzyke?

4.

7

Cele lekcji:

odkodowywanie obrazka,

wyklaskiwanie, wytupywanie i wskazywanie rytmow,
odczytywanie dzwiekow na pieciolinii,

zakodowanie melodii przy uzyciu koloréw,

zagranie melodii przy uzyciu podanego kodu.

. Metody i techniki pracy:

aktywizujace,
podajace,
obserwacja,
indywidualne,
grupowe.

. Srodki dydaktyczne:

instrumenty w kolorach (dzwonki diatoniczne lub Bum Bum Rurki),
projektor, tablica szkolna lub tablica multimedialna,

Zalacznik nr 1 - Zakodowana nutka,

Zalacznik nr 2 - Skaczaca zaba,

Zatacznik nr 3 - Zapis nutowy ,,Wlazt kotek”,

Zalacznik nr 4 - Szablon do kolorowych dzwiekow,

Zalacznik nr 5 - Kratki do kolorowania.

Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Nauczyciel wita sie z uczniami i mowi, ze temat dzisiejszych zaje¢ z kodowania, ujawni sie
dzieciom, gdy odkoduja obrazek (Zalacznik nr 1). Po zakonczeniu zadania, oczom dzieci ukazuje
sie nuta (6semka). Dzieci dostaja informacje, Ze dzisiejsze zajecia kodowania, beda zwigzane
z muzyka.
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8. Przebieg zaje¢ krok po kroku:

Nauczyciel wiesza na tablicy rytm. Dzieci wyklaskuja lub wytupuja go.

s J0s Jo1d d

Chetne dziecko, wskazane przez nauczyciela, samo wymysla rytm, a pozostali uczniowie go
powtarzajq.

Kazde dziecko dostaje rysunkowa plansze z zabka i kamieniami roznej wielkosci

(Zalacznik nr 2). Nastepnie nauczyciel wygrywa na pianinie (moze by¢ wirtualnym)
nastepujacy rytm:

gﬂJ B A I

Zadaniem dziecka bedzie skakanie palcem z kamienia na kamien w rytm ustyszanych dzwiekow.
Rozpoczynamy od trzymania palca na zabie.

Nastepnie nauczyciel prezentuje na tablicy zapis nutowy melodii, ktorg dzi$ bedziemy grac:
»Wlazt kotek” (Zalacznik nr 3). Uczniowie rozpoznaja poszczeg6lne dzwieki. Nauczyciel
informuje, ze dzi$ kazdemu dZzwiekowi, bedzie odpowiadat inny kolor - wywiesza wzor
na tablicy.

/Wzor kolorystyczny zalezy od tego na czym uczniowie bedq potem gra¢ - czy na dzwonkach
diatonicznych, czy na Bum Bum Rurkach.

Wszystko zalezy od tego jakie w zestawach sq kolory przypisane do diwieku. W zalqcznikach
(Zatqcznik nr 4) przedstawiony jest pusty szablon do wypetnienia przez nauczyciela/.

Dzieci dostajq kratki podzielone na takty (Zalacznik nr 5), ktére musza pokolorowa¢ wedtug
przyjetego kodu. Weryfikujemy wspolnie, czy zadanie zostalo poprawnie wykonane.

Uczniowie przechodza do ¢wiczenia praktycznego. Nauczyciel dzieli ich na grupy (5-osobowe
lub wieksze, gdy jest wiecej instrumentow o mozliwosci wydawania tego samego dzwieku).
Kazde z dzieci, otrzymuje instrument w danym kolorze. Nastepnie, odgrywaja wczesniej przez
siebie zakodowang kolorowa melodie.
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9. Podsumowanie zajec.

Na zakoniczenie zaje¢ dzieci siadaja w kole. Nauczyciel prosi by Ci, ktérym podobaly sie zajecia,
zaczeli ,,klaska¢”, a Ci, ktorym sie cos nie podobato, zeby zaczeli ,,tupa¢”. Mozna potem zapytac,
kto tupat i dlaczego. Po informacji zwrotnej, nastepuje ¢wiczenie wyciszajace. Dzieci siadaja
w kole. Nauczycielka daje im dzwonek. Zadaniem uczniow, jest podawanie go sobie bardzo
delikatnie, tak, zeby nie wydal zadnego dZwieku. Po wykonanym zadaniu, nauczyciel dziekuje
za lekcje.

10. Materialy pomocnicze:

e Zalgcznik nr 1 - Zakodowana nutka,

» Zalacznik nr 2 - Skaczaca zaba,

* Zalacznik nr 3 - Zapis nutowy ,,Wlazt kotek”,

* Zalacznik nr 4 - Szablon do kolorowych dzwiekow,
e Zalgcznik nr 5 - Kratki do kolorowania.
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Zalacznik nr 1 - Zakodowana nutka

Pokoloruj na czarno nastepujace pola:

1E 2E, 2F
3E, 3G 4E, 4G

5C, 5D, 5E 6B, 6C, 6D, 6E 7C, 7D
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Zalacznik nr 2 - Skaczaca zabka
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Zalacznik nr 3 - ,Wlazl kotek”

Zrédlo: https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Plik:Wlazlkotek_4_ubt.png

U -~ ~ @ @ @ ~
Wilazt ko - tek  na pto - tek | mru - ga.
o) G7 c
dé —— ® o & < o = I

ta - dna to pio - se - nka nie - dtu - ga.
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Zalacznik nr 4 - Szablon do kolorowych dzwiekéw

Dzwieki uzyte w melodii Kolor

C
D
E,
F
G
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Zalacznik nr 5 - Kratki do kolorowania
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DZIAL II1

PROGRAMOWANIE I ROBOTYKA
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F.IIIL.1.

1. Wprowadzenie.

Rozmowa z uczniami o czynnosciach, ktére wykonujg codziennie i decyzjach, ktére muszq
podejmowac. Nauczyciel wystuchuje odpowiedzi i podsumowuje, zZe kazdy z nas codziennie
wykonuje wiele takich czynnosci wedtug okreslonych schematow, krok po kroku.

2. Temat: Dwaj bracia - Algorytm i Programowanie (czas trwania zaje¢: 1 godzina
lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Czym jest programowanie, co to jest algorytm?

4. Cele lekcji.

Cel ogolny:
wprowadzenie w Swiat programowania i tworzenia algorytmow.

Cele szczegdlowe:

Uczen:

* rozumie pojecie algorytm i programowanie,

* rozwiazuje zadania prowadzace do odkrywania algorytmow,

* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreSlonego planu dzialania prowadzace
do osiagniecia celu.

5. Metody i techniki pracy: grupowa, w parach, praktycznego dziatania.

6. Srodki dydaktyczne: karty z elementami schematu blokowego (strzatki, prostokat, owal,
romb), Kkartoniki z dzialaniami matematycznymi, film edukacyjny, kolorowe klocki,
kratownica, kredki.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Nauczyciel informuje, ze na dzisiejszych zajeciach uczniowie poznaja dwoch braci - jeden to
Algorytm, za$ drugi Programowanie. Nastepnie nauczyciel pyta: w jaki sposoéb myje sie zeby.
Uczniowie wymieniaja te czynno$ci. Nastepnie nauczyciel pyta uczniéw, co statoby sie,
gdyby podczas mycia zebow pomineli jakis krok lub wykonali je w innej kolejnosci.
Czy jesli nie naloza pasty na szczoteczke, ich zeby beda czyste?

8. Przebieg zaje¢ krok po kroku.

* Nauczyciel dzieli klase na grupy- kazdy z uczniow otrzymuje kartonik z dzialaniem
matematycznym, podziat nastepuje poprzez grupowanie tych samych wynikow dziatan.

» Kazda z grup otrzymuje zadanie - napisanie instrukcje przygotowania herbaty dla robota.

*  Wspdlne ustalenie poszczegdlnych krokow, tak by polecenia byty krétkie.
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Przyktad:

* Nalej wode do czajnika.

*  Wilacz czajnik.

* Zagotuj wode.

* Przygotuj kubek.

* W16z do kubka torebke herbaty.
*  Wlej wode do kubka.

4. Uczniowie zapisuja poszczegoOlne kroki na przygotowanych na prostokatnych paskach.
Nastepnie otrzymujg karty ze strzatkami oraz dwie owalne karty z napisami Start oraz Stop. W
zadaniu wykorzysta¢ nalezy wszystkie karty i utozy¢ schemat pracy dla robota. Nauczyciel
thumaczy, ze owalne elementy stuzq do oznaczania poczatku i konca algorytmu, elementy pro-
stokatne stluza do oznaczania dziatan, a strzatki wskazuja kierunek/kolejnos¢ ich realizacji
(Materiat pomocniczy 1).

5. Nauczyciel wyjasnia uczniom, ze wlasnie poznali jednego z braci, czyli Algorytm,
a taki cigg instrukcji (krok po kroku) albo zbiér zasad potrzebnych do wykonania danego
zadania nazywamy algorytmem. Zeby algorytm by} zrozumialy dla komputera (zeby mégt go
wykonac), musi zosta¢ przettumaczony na jezyk programowania.

6. Gdy uczniowie utoza schemat nauczyciel pyta: skad robot bedzie wiedzial, Ze woda juz sie
zagotowata? Nauczyciel podsumowuje dyskusje i stwierdza, ze robot bedzie musiat
to sprawdzi¢ i podja¢ decyzje. Nastepnie prezentuje uczniom karte w ksztalcie rombu
z pytaniem: Czy woda zagotowana? oraz dwie karty z napisami Tak i Nie. Uczniow
umieszczajg romb we wlasciwym miejscu w schemacie (Material pomocniczy 2).

7. Wspoélne wymienienie cechy algorytméow:
- algorytm ma swoj poczatek,
— algorytm ma swoj koniec, czyli zakonczenie wykonania zadania,
— wiemy, do czego dazymy (warunek efektywnosci),
— jasne i zrozumiate komunikaty,
— mamy okre$long liczbe czynnosci, by wykona¢ zadanie.

8. Obejrzenie filmu edukacyjnego z serii pt. ,,Jak to dziata?” (http://bit.ly/filmoalgorytmach)

9. Nauczyciel kladzie na biurku wlasny smartfon. Zadanie dla grup - uczniowie wiedza juz,
czym jest instrukcja, a ich zadanie polega na stworzeniu instrukcji zrobienia sobie zdjecie
(tzw. selfie).

10. Grupy prezentuja swoje instrukcje, zadaniem nauczyciela jest wykonywanie polecen
z instrukcji.

11. Nauczyciel prezentuje drugiego z braci o imieniu Programowanie i pyta: kto to jest
1 czym sie zajmuje.

12. Zadanie dla uczniéow (praca w parach). Nauczyciel ukryt wybudowana wieze z klockow.
Kazda z par wybiera sobie tacznika, ktérego zadaniem bedzie: podejscie do ukrytej wiezy,
zapamietanie, w jaki sposéb zostala wybudowana oraz przekazanie instrukcji jej budowy,
za$ rolg programisty (drugiej osobie w parze) bedzie pokolorowanie wybranych pol
na kratownicy, tak by odtworzy¢ ukryta wieze.
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13. Ustalenie zasad wykonania zadania:
— polecenie podajemy tylko raz - podczas testow napisanego programu programista nie moze
modyfikowa¢ programu, czeka, az program sie zakonczy,
— budujacy nie zadaje dodatkowych pytan - maszyny, ktore sa programowane, nie dopytuja.
Uczniowie poréwnujq swoje kratownice. Zabawe mozna powtérzy¢, zamieniwszy sie rolami.

9. Podsumowanie zajec.

Nauczyciel podsumowuje zajecia na podstawie informacji, ktére uzyskuje od dzieci - by
wykonac jakies zadanie potrzebna jest instrukcja (krok po kroku) albo zbiér zasad oraz,
Ze w programowaniu wazna jest kolejnoS¢ wykonywania polecen oraz umiejetnosc¢
precyzyjnego komunikowania i jest to poczatek przygody z programowaniem.

10. Materialy pomocnicze:
https://etwinning.pl/algorytmy-krok-po-kroku/
http://bit.ly/filmoalgorytmach

http://www.misjaprogramowanie.pl/wp-content/uploads/2020/02/MP_scenariusze_online.pdf

Material pomocniczy 1

v
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Itd.

Material pomocniczy 2

v

Nalej wode do czajnika

v

Wilacz czajnik

v
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Zagotuj wode —

v

Czy woda jest

zagotowana? NIE

¢ TAK

Przygotuj kubek

v

W16z do kubka torebke herbaty

v

Wilej wode do kubka

v
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F.IIIL.2.

1. Wprowadzenie.
Nauczyciel rozmawia z uczniami na temat wiedzy o wszechswiecie.

2. Temat: Tangramy - wyruszamy w Kosmeos (czas trwania zaje¢: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.
Jakie korzySci pltyna z uktadania tangramu?

4. Cele lekcji.

Cel ogdlny:
rozwijanie tworczego i logicznego myslenia poprzez ukladanie tangramow.

Cele szczegdlowe:

uczen:

* rozumie pojecie tangramu,

* rozumie tre$¢ wystuchanych informacji,

» objasnia pojecia zwigzane z kosmosem,

* wyszukuje potrzebne informacje,

* wykonuje zadania na podstawie instrukcji,
* wykazuje sie logicznym mys$leniem.

5. Metody i techniki pracy: podajace (pokaz, pogadanka), aktywizujace (mapa mysli),
praktyczne (metoda ¢wiczen i praktycznego dzialania), ewaluacyjna, indywidualna, grupowa,
zbiorowa.

6. Srodki dydaktyczne: karta pracy, karty z tangramami, tangramy - plansze, plansza Uk}adu
Stonecznego (opcjonalnie), arkusze papieru, karat pracy, szary papier, zasoby internetowe:
https://www.youtube.com/watch?v=yxVMhKt-cvIl
https://www.youtube.com/watch?v=9uPz16aF6Z1
https://www.youtube.com/watch?v=0bxav-CZ_vM

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Kosmos - mapa mysli. Uczniowie tworzq na duzym arkuszu papieru mape mysli do hasta:
KOSMOS. Zapisuja swoje propozycje.

Uczniowie probuja wyjasni¢ znaczenie pojecia kosmos.

8. Przebieg zaje¢ krok po kroku.

* Tajemnice kosmosu. Nauczyciel przedstawia uczniom podstawowe wiadomosci
o Ukladzie Stonecznym na podstawie piosenki:
https://www.youtube.com/watch?v=yxVMhKt-cvIl

* Kodowanie na podstawie stownej instrukcji (material pomocniczy 1) na karcie pracy
(material pomocniczy 2) - rozwigzaniem jest rakieta.

122
ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zaje¢ z zakresu kodowania i programowania — Katowice 2021



Nauczyciel zapoznaje uczniow z pojeciem tangram (material pomocniczy 3).

Prezentacja duzego kwadratu: tangramu (materiat pomocniczy 4). Uczniowie okre$laja
z ilu i jakich figur sktada sie tangram: 7 tanéw (2 duze trojkaty, 1 Sredni tréjkat, 2 mate
trojkaty, 1 kwadrat, 1 r6wnoleglobok).

Obejrzenie filmu edukacyjnego pt.: ,,Tangram” z zasobéw internetu:
https://www.youtube.com/watch?v=9uPz16aF6Z1

Uczniowie otrzymujg kolorowe tangramy (materiat pomocniczy 4) rozcinaja go i ukladaja
rakiete (material pomocniczy 5 i 6) oraz gwiazde (material pomocniczy 7). Nastepnie
przyklejaja wykonane rakiety i gwiazdy na plansze przedstawiajacq Uklad Stoneczny
umieszczong na tablicy.

Rozmowa z uczniami na temat tego, co wiedza o Ukladzie Slonecznym. Nastepnie,
aby dowiedziec sie, w jakiej kolejnosSci utozone sq planety, uczniowie wykonuja polecenie
na karcie pracy (material pomocniczy 8).

Prezentacja filmu instruktazowego https://www.youtube.com/watch?v=0bxav-CZ vM
przedstawiajgcymi inne mozliwosSci wykorzystania tangramu.

Wykonanie wlasnych propozycji z wykorzystaniem tangramu (material pomocniczy 9).

9. Podsumowanie zajec.

Dokonanie samooceny przez ucznia poprzez przyklejenie ,,cenéwki” na odpowiednim
przedmiocie symbolizujacym: walizke - ,,zabieram ze soba”, pralke - ,,chce zmiany”, kosza -
,hieprzydatne”.

10. Materialy pomocnicze:

,2Do$wiadczam - rozumiem - wiem E - poradnik metodyczny dla klasy III” Ewa
Domagata-Zysk, Matgorzata Knopik, Tomasz Knopik, Beata Kucharska.

KARTA PRACY NR 1 sc. I11/27.

,»2Mysle-dzialam-ide w Swiat” Malgorzata Urbanska.

,Kodowanie na dywanie” Anna Swic¢.

Zasoby internetu:
https://sp225.edupage.org/a/swietlica-1?eqa=dGV4dD10ZXh0L3RleHQyNCZzdWJwYWdIPTE
%3D
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Material pomocniczy 1

Misie i laleczki w dluga podréz dzis sie wybieraja,
Postuchajcie i odtworzcie na macie pojazd, do ktérego wsiadaja.

JesteSmy na samym dole kratownicy, patrzymy od lewej strony,
Czy wiedza moi mali ochotnicy co znaczy:
Na trzeciej kratce szary klocek powinien zosta¢ potozony.

Udalo sie to zrobi¢, Swietnie bijemy brawo
Na nim potozcie 5 kwadratéw do gory, a potem spoOjrzcie na mate w prawo.

Utldzcie 6 klockow analogicznie, jak po lewej stronie
Teraz pomyslmy jak to zrobi¢ logicznie, Zeby nasze wieze zostaly polaczone.

Co wy na to, zeby na drugim pietrze, utozy¢ tacznik pomiedzy rzedami,
Wypekiony samymi szarymi klockami.

Potrzebujemy teraz czworke dzieci, kazdy potozy na macie jeden klocek,
Pierwszy szary kwadrat, drugi, czwarty, trzeci.

Jesli do tej pory wszystko poszto gladko,
To w litere h, zamienito sie naszych klockéw stadko.

JesteSmy na pietrze siodmym, dwa szare kwadraty w dtoni,
Jeden kladziemy na drugim, na miejscu czwartym, liczac od lewej strony

L.ad i porzadek lubimy, wiec po prawej stronie postepujemy identycznie,
Wskakujemy pietro wyzej, ktadziemy dwa klocki,

po jednym z kazdej strony liczac od Srodka maty,

I znowu wyszto nam symetrycznie, ten poziom uwazam za pieknie zaliczony.

No i zrobito sie iScie kosmicznie, bo nasz pojazd to rakieta,
Jak sie postaramy, to bedzie tez matematycznie,
Dopelnijmy srodek wybrang przez nas gra,

I obrazek mamy ukoniczony.

,Kodowanie na dywanie” Anna Swi¢
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Material pomocniczy 2
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Material pomocniczy 3

Tangram to chinska ukladanka znana od 3000 lat. Wedlug legendy wymyslit go uczony
imieniem Tan. Do dzi$ kazda z czeSci tangramu jest nazywana tanem. Pierwsze europejskie
wzmianki o tangramie pochodza z XVIII wieku. Poczatkowo byl on uzywany do nauki
geometrii, jednak z czasem przeksztalcit sie w gre towarzyska. Z tych prostych tanéw mozna
zbudowac wiele tysiecy roznych wzorow. W Polsce znana jest od okoto 200 lat.
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Material pomocniczy 4
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Material pomocniczy 5

Material pomocniczy 6

|
v

y

Material pomocniczy 7

v
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Material pomocniczy 8

Wpisz nazwy planet, wiedzac, ze:

Uran nie jest ostatniag planeta.

— Jowisz to najwieksza planeta Uk{adu Stonecznego, lezaca za Marsem.
— Pomiedzy Ziemia a Merkurym lezy Wenus.
— Druga co do wielkosci planeta jest Saturn.

— Neptun jest podobnej wielkosci co Uran.

— Ziemia nie lezy najblizej Stonca.

,2Do0Swiadczam - rozumiem - wiem” E - poradnik metodyczny dla klasy III Czes¢ 1
Scenariusze i karty pracy do innowacyjnego programu edukacji wczesnoszkolnej
Ewa Domagata-Zysk, Malgorzata Knopik Tomasz Knopik, Beata Kucharska, KARTA PRACY
NR 1 sc. I11/27.
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Material pomocniczy 9

EUROtast.pl

EUROtest.pl

s 11 g Wy
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F.IIL.3.1.

1. Wprowadzenie.

Scratch to edukacyjny jezyk, stworzony do nauki programowania dla najmtodszych.
Pozwala na tworzenie interaktywnych historii, animacji, muzyki oraz gier. Programowanie
odbywa sie za pomoca skryptow, ktore mozna laczy¢ i uklada¢ w wybranej przez siebie
kolejnosci. W ten sposob tworzony jest wyjatkowy kod przypisany okreSlonemu obiektowi,
ktéry za jego pomocq wykonuje okreslone czynnosci.

2. Temat: Scratch: Witaj Scratchu! (czas trwania zajec¢: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe:

Czy wiem, czym jest ,,Duszek”?

Czy programowanie w Srodowisku Scratch jest trudne?
Czy potrafie stworzy¢ i zaprogramowac posta¢ w Scratchu?

4. Cele lekcji.

Cele ogolne:
* poznanie srodowiska Scratch,

* tworzenie prostych animacji w programie Scratch.

Cele szczegdlowe:

uczen:

* potrafi samodzielnie poruszac sie po platformie www.scratch.mit.edu,
* potrafi postugiwac sie pojeciami: Scratch, duszek, scena,

* tworzy swoj pierwszy program,

* potrafi tworzy¢ wlasng scene i duszka.

5. Metody i techniki pracy: praktyczna, indywidualna, zespotowa, pogadanka, dyskusja.

6. Srodki dydaktyczne: komputer z dostepem do internetu, przegladarka internetowa, strona:
www.scratch.mit.edu

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Nauczyciel zadaje pytanie, co dzieci wiedza o programowaniu, CO nazywamy programem,
co mozemy zaprogramowac? Za pomoca czego (stowa, polecenia, komendy) mozna co$
zaprogramowac?

Nauczyciel wspolnie z uczniami probuje za pomoca hasel, polecen pisanych na tablicy
zaprogramowac wybranego wczesniej ucznia - dziecko ma za zadanie wyjs¢ ze swojej tawki
i usia$¢ na krzesle przy tablicy.

Wskazéwka dla nauczyciela:
Przyktadowe polecenia:

- Wstan z krzesta.

- Zrob krok w bok.

- Przesun sie o 10 krokow.
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- Obroc sie.
- UsigdZ na krzesle.

8. Przebieg zajec krok po kroku.
Co to jest Scratch?

Nauczyciel informuje uczniéw, ze na dzisiejszej lekcji:

* stworza swoj pierwszy prosty program,

* nauczg sie zmienia¢/wybiera¢ duszka,

* nauczg sie zmieniac tla,

» przejrza dostepnych bloki i skorzystaja z nich - eksperymentowanie.

Nauczyciel uruchamia wraz z uczniami strone www.scratch.mit.edu i rozmawia z dzie¢mi
na temat wygladu strony (Rys. 1).

W zaleznosci od mozliwoSci i potrzeb, mozna zaproponowa uczniom zalozenie konta
na stronie www.scratch.mit.edu, aby mieli wszystkie swoje projekty w jednym miejscu.
Zalozenie konta nie jest jednak konieczne do tego, aby dziata¢ wersji programu online.
Nauczyciel przechodzi do ,,Rozpocznij tworzenie” i probuje wspdélnie z uczniami omoéwic
wyglad kolejnej strony (Rys. 2). Omawia skrypty - pokazuje, jakie sq rodzaje i mozliwosci.

Wskazowka dla nauczyciela:

Wyjasniamy, ze po prawej stronie ekranu widzimy scene, na ktérej znajduje sie bohater
- kotek (nazywany duszkiem) wykonujacy polecenia. W lewej czesci ekranu do dyspozycji
sq klocki, z ktérych mozemy budowac¢ program, czyli sterowa¢ duszkiem. Z boku mozemy
przetaczac sie miedzy réznymi rodzajami klockéw. Po Srodku znajduje sie obszar skryptow,
gdzie umieszcza sie budowane polecenia.

[m} @ Scratch - Imagine, Program, She X | = ]
< G A O htps/scratchmitedu P 5 O 8| = @ @

Dolacz do Scratch  Zaloguj sig

sA
Dziel sie z ludzmi na calym swiecie ’

. Rozpocznij tworzenie

Tworz historyjki, gry i animacje

Obejrzyj film

O Scratchu Dia Rodzicow Dia nauczycieli

Wyroznione projekty

-’{Jﬂsiﬁ.
Shodo

Be Kind & Mini Ly...  Toujours 'amour |...  Cupcake Recipe ... How To Make A Si...  [Realistic] Shodof...
Official_AMV BasiC_BoosT scrappymammy resceypie Kuppi-scratch
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Rysunek 1 Wskazowka dla nauczyciela - www.scratch.mit.edu

[0 @ Seratch - imagine, Program, She X | ==

&« C Q B https.//scratchumitedu/projects/editor/ Hutorial=getStarted

Dolacz do Seratch  Zaloguj sig

Ne | | 3

Skrypt & Kostiumy 0 Diwigki

Wy

iraze k. 0 I0sOwa Vi
- Scena

Zm
Duszek  Duszek! - x 0 b o

¥
ok
Fozz @ | @ Rozmiar w0 Kierunekc %0
Stz w Kerunkl OUSZRa weSkaZnik myszy =
) a
& |

wstawxra ()

= o e
=

Moj

z

B)L®

Rysunek 2 Wskazowka dla nauczyciela - www.scratch.mit.edu

Zadanie 1

Moj pierwszy program

Prosimy, by dzieci zaprogramowaly pierwszy ruch duszka (przesuniecie o kilka krokéow).
Nauczyciel wyjasnia potrzebe rozpoczecia polecen od skryptu/polecenia:

Dzieci programujq pierwszy program (Rys. 3 i 4)
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amouczki
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= Skrypt & Kostiumy | o Diwieki

@  zdarzenia

Zdarzenia

Kiedy ten duszek Kikniety.
Kontrola
® Kdedy tiozmieni siena tiol v
Czujniki

Rysunek 3 Wskazowka dla nauczyciela - www.scratch.mit.edu
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Rysunek 4 Wskazowka dla nauczyciela - www.scratch.mit.edu

Nauczyciel prosi, by uczniowie zmienili ilos¢ krokéw wedlug uznania i uruchomili swoj
program.

Zadanie 2
Zmiana duszka i tla.

Nauczyciel prezentuje uczniom mozliwo$ci programu. Pokazuje mozliwo$¢ zmiany duszka
oraz tla, po ktorym sie porusza (Rys. 51i 6).

Scena

E
Duszek | Duszekl e x 1 1y o eene

Duszek  Duszekl e x 10 1 0

Pokaz | @ | & Rozmiar 100 Kierunek 90 Pokaz ® @

3’ Tta "
Duszek1 Duszek1
a)

Rozmiar 100 Kierunek 90

Rysunek 5, 6 -Wskazowka dla nauczyciela - www.scratch.mit.edu
Uczniowie wybieraja sobie nowa posta¢ (Rys. 7) i tlo (Rys. 8). Probuja stworzy¢ nowy
program, adekwatny do wybranej tematyki tla i duszka. (Rys. 9). Przypomina uczniom, ze:

Przy pomocy blokow, przecigganych na miejsce skryptéw, uczniowie moga:
» poruszac sie duszkiem po scenie,

* wstawia¢ muzyke i dzwieki,

» powtarzac kilka razy swoje skrypty,

* zmienia¢ wyglad duszka i scen.
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<« C M & https//scratchumitedu/projects/editor/?tutorial =getStarted s O ® = b B 8

4 Powrdt Wybierz duszka
L OO0

t 4 &% 1+ ® ° & 1%

Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1 Avery Avery Walk...

f X .
- M ¥ o

- x

t ’
Ball Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Basketball Bat Batter
1
Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell Ben Bow! Bowtie

= T 1 ve 4

Rysunek 7 Wskazowka dla nauczyciela - www.scratch.mit.edu

<« C M @  hittps://scratch.mitedu/projects/aditor/tutorial=getStarted s O @O = K @ 2

4 Powrdt Wybierz tta
T o000 ODO

B 2

Beach Malibu Beach Rio Bedroom 1

Arctic Baseball 1 Baseball 2 E %

Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With.. Blue Sky Blue Sky 2 Boardwalk Canyan Castle 1

Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard Circles City With W... Colorful City Concert

it BN B
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Rysunek 8 Wskazéwka dla nauczyciela - www.scratch.mit.edu

Zaloguj sie
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Rysunek 9 Wskazéwka dla nauczyciela - www.scratch.mit.edu
Nauczyciel zacheca uczniow do zaprezentowania swoich mini - programéw w Scratch’u.
Prezentuje mozliwo$¢ zapisania programu na komputerze (Rys. 10).

&

O 0| = b & 8

& C M () https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
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1 T
)
ustaw rozmiar na (@) % 2
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o

Rysunek 10 Wskazéwka dla nauczyciela - www.scratch.mit.edu
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9. Podsumowanie zajec.

Nauczyciel wraca do pytan kluczowych. Omawia z uczniami mozliwosSci programu
i podsumowuje dzisiejszq prace za pomocq pytan:

Czego nowego dzisiaj sie nauczyliscie?

Czy jestescie zadowoleni ze swojej pracy?

Co sprawito Wam rado$¢ podczas zajec?

Co byto najciekawsze podczas zajec z programowania?

10. Materialy pomocnicze: -
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F.II1.3.2.

1. Wprowadzenie.

Opisane zajecia sa propozycja do wykorzystania podczas omawiania lektury Justyny Bednarek
,Niesamowite przygody 10 skarpetek”. Jest to ksigzka wpisana w propozycje
lektur szkolnych dla klas I-III. Cieszy sie wysokimi opiniami wsrod dzieci i nauczycieli.
Porusza miedzy innymi temat spelniania wlasnych marzen i odnalezienia swojej
zyciowej drogi. Tytulowe skarpetki podczas prania odtgczaja sie od swojej pary i znikaja przez
dziure w podtodze. Kazda z nich podaza inng droga majac przy tym wiele przygod.
Motyw znikajacych skarpetek, zostal inspiracja do zilustrowania tego zdarzenia w programie
Scratch.

2. Temat: Znikajaca skarpetka - zabawy z programem Scratch (czas trwania zajec:
1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe:
Jak zastosowac czujniki w programie Scratch?

4. Cele lekcji.

* motywowanie uczniéw do czytelnictwa poprzez ciekawe aktywnosci z wykorzystaniem
technologii w toku omawiania lektury,

poznanie zastosowania skryptu ,,Czujniki” w programie Scratch,

wdrazanie do podstaw programowania.

5. Metody i techniki pracy: aktywizacyjne, pokaz.

6. Srodki dydaktyczne:

* Komputer lub tablet dla kazdego ucznia.

* Program Scratch - moze byC wczesniej pobrany lub dostepny online na stronie:
https://scratch.mit.edu/

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

W celu inspiracji uczniéw do wykonania zaplanowanej aktywnosci, nauczyciel rozpoczyna
od pytania kontrolnego zwigzanego z treScia lektury: ,,W jaki sposob skarpetki wydostawaty
sie z domu?”. Gdy dzieci poprawnie odpowiedza, ze przez dziure w podtodze, nauczyciel
mowi, ze dzi$ sprobujemy to przedstawi¢ przy uzyciu programu Scratch. Uczniowie otwieraja
program.

8. Przebieg zajec krok po kroku.

* Projektujemy skarpetke

Nauczyciel mowi dzieciom, ze pierwszym krokiem bedzie stworzenie naszej skarpetki.
Moze by¢ ona wymysSlona lub odwzorowana z ksigzki. W tym celu w prawym dolnym
rogu programu najezdzaja na ikone kotka i wybieraja opcje ,,Maluj”.

139
ZAKODOWANE KATOWICE - Autorski program zaje¢ z zakresu kodowania i programowania — Katowice 2021



Nastepnie przy uzyciu dostepnych narzedzi, dzieci rysuja skarpetke. Gdy skoncza,
po prawej stronie programu zmieniajg jej nazwe z ,,Duszek 1” na ,,Skarpetka”.

Duszek Skarpetka > x

Pokaz | ® | & Rozmiar 100

Skarpetka

* Dziura w podlodze

Po przygotowaniu skarpetki, nalezy teraz w analogiczny sposob stworzyC obrazek,
ktory bedzie przypominat dziure w podlodze, to moze by¢ np. czarny kwadrat.
Znow klikamy w kotka, wybieramy ,Maluj”, rysujemy, a nazwe ,Duszek 1” zmieniamy
na ,,Dziura”.

Gdy skonczymy, to w prawym gérnym oknie programu przesuwamy obrazek ze skarpetka
i dziurg, zeby znajdowaly sie na dole po przeciwnych stronach.

* 'Tworzymy program

Gdy skarpetka i dziura sa juz gotowe i umieszczone we wlasciwym miejscu, w prawym
dolnym rogu programu klikamy skarpetke, a nastepnie rozpoczynamy tworzenie programu
przechodzac do zaktadki ,,Skrypt”.

] m m %2
| e
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w= Skrypt & Kostiumy ) Dzwieki

. Disnk

Kazdy skrypt z danej kategorii posiada swoj kolor dzieki czemu tatwo je znalez¢. Skrypty
jak puzzle dopasowuja sie do siebie wywolujac konkretne zdarzenia. Bedziemy przeciagac
je z wachlarza skryptow do gldwnego (sSrodkowego) okna programu.

1a

c o
®: :20: O
E o .
=

Dzwiek

Zdarzen
O
Ko?;:}la
O
Czujniki
O
Wyrazenia
O
Zmienne
O
Moje bloki

Gotowe polaczenie skryptow, czyli program, ktory ma zostaC stworzony przez dzieci,
powinien wygladac tak, jak ponizej. Nauczyciel prezentuje go dzieciom, a nastepnie objasnia
poszczegoblne skrypty.

Pierwsza cze$¢ programu (ta z lewej strony) uruchomi sie, gdy bedziemy klika¢ klawisz
»spacja”, a druga czes¢ (prawa strona) po kliknieciu w zielong flage.

Program z lewej strony dotyczy poruszania sie skarpetki w prawo i jej reakcji na zetkniecie sie
z dziura w podlodze (skarpetka wtedy znika). Program z prawej strony ma za zadanie
przywréci¢ skarpetke na miejsce poczatkowe, zeby od poczatku uczen mébgt
zaprezentowac/sprawdzi¢ dziatanie programu.
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9. Podsumowanie zajec.
Uczniowie prezentuja dziatanie swoich programéw na forum klasy. Nauczyciel chwali
prace dzieci.

10. Materialy pomocnicze: -
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F.II1.3.3.

1. Wprowadzenie.

Nauczyciel moéwi uczniom czym jest Scratch, thumaczy na czym polega zabawa. Na zajeciach
dzieci ucza sie jak w prosty sposob wykorzysta¢ gre jako pierwszy krok w strone
programowania. Wykonuja instrukcje i postepuja wedlig polecen nauczyciela. Uczniowie
dowiadujg sie, ze petla to powtorzenie réznych instrukcji: przesuwanie, obracanie, taczenie
lub dZzwieki.

2. Temat: Scratch: Uczymy sie stosowac petle - ¢wiczenia z petlami (czas trwania zajec:
1 godzina lekcyjna).

3. Pytania kluczowe.

Co to jest jest petla i jak mozna ja wykorzysta¢ w programowaniu?
Jakie rodzaje petli wystepujg w Scratchu?

Jak korzystac z r6znych rodzajow petli?

4. Cele lekcji:

* rozwijanie wyobrazni i kreatywnego myslenia,
* Cwiczenie uwagi i wyobrazni,

* doskonalenie orientacje przestrzeni,

* doskonalenie umiejetnosci stosowania petli.

5. Metody i techniki pracy: pokaz, ¢wiczenia praktyczne.
6. Srodki dydaktyczne: komputer, program Scratch.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).
Nauczyciel przedstawia cel lekcji. Opowiada o zastosowaniu petli.

8. Przebieg zajec krok po kroku.

Uczniowie wiaczaja swoje komputery. Kazdy z nich prébuje zastosowac pierwsza komende.
Wybiera dowolny ,klocek” na obszarze roboczym po prawej stronie ekranu i laczy je
jak puzzle w dowolnej kolejnosci. W ten sposéb tworzy sie petla. To uczen decyduje co dzieje
sie na ekranie. ,,Duszek” w tym przypadku kot sterowany jest przez ucznia w dowolny sposéb.
Moze wybra¢ komende z kategorii ,,zdarzenia” lub ,,dZwiek”. Po zakoniczeniu moze zapisac¢
swaoj projekt.

Chcemy aby nasz ,,duszek” miauczat. Uczen wybiera z kategorii ,,dZwiek” instrukcje ,,zagraj
dzwiek meow” a nastepnie wybiera klamerke ,powtérz”, do ktoérej przeciaga ,klocek”
z kategorii ,,czujniki”. Dzieki temu dzwiek bedzie trwat dopoki uczen nie kliknie ,,duszka”.
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powtarzaj az dotyka wskaznik myszy 2

zagraj dzwiek meow i czekaj

petia

Chcemy aby nasz ,,duszek” zamiauczat 3 razy. Uczen z kategorii ,,dZwiek” wybiera instrukcje
»zagraj dzwiek meow”, a nastepnie wybiera klamerke ,,powtorz”, w ktérej wpisuje ile razy
,,duszek” ma zamiauczec.

9. Podsumowanie zajec.
Nauczyciel podsumowuje zajecia. Uczniowie dzielg sie wrazeniami.

10. Materialy pomocnicze.
Komputer, Program Scratch.
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F.II1.4.1.

1. Wprowadzenie:

Programowanie jest obecnie bardzo popularne. Kazdego dnia wykonujemy wiele czynnosci.
Czesto odruchowo, rutynowo, nie zastanawiamy sie nad tym. A sq one w nas po prostu
zaprogramowane. Zatem, czy roboty sa nam w ogdlle potrzebne do programowania?
Czy mozna programowac bez robotow?

2. Temat: Jestem robotem - programowanie (czas trwania zajec¢: 1 godzina lekcyjna).

3. Pytanie/a kluczowe.

Co to jest programowanie?

Czy programowanie jest proste?

Czy do programowania potrzebujemy drogich robotow?

4. Cele lekcji.

Cele ogolne:

* poznanie istoty programowania,

* rozbudzanie kreatywnosci ucznia, poprzez opracowanie prostego algorytmu na przykladzie
codziennej czynnosci,

* poznanie nowoczesnej technologii.

Cele szczegolowe:

Uczen:

* zna zasady programowania jako uporzadkowanego zbioru instrukcji, na przykladzie
codziennych czynno$ci, takich jak np. przepis na ciasto, przygotowywanie herbaty, mycie
zebow,

* umie opracowaC prosty algorytm dotyczacy codziennej sytuacji,uwaznie stucha
wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacji.

5. Metody i techniki pracy: indywidualna, zespotowa, grupowa.
6. Srodki dydaktyczne: mate karteczki, mazaki, tablica, flamaster, ilustracje.

7. Wprowadzenie do lekcji (zagrywka).

Z czym kojarzy ci sie programowanie - burza mézgow.

Nauczyciel podsumowuje odpowiedzi i doprecyzowuje wiedze uczniow, dazac do
uproszczonej definicji programowania:

,Programowanie to wydawanie polecen po to, by zrealizowac jakie$ zadanie”.

8. Przebieg zajec krok po kroku.

Nauczyciel przekazuje uczniom, Ze istota programowania sa instrukcje, polecenia, komendy.
Kazdego dnia, robigc rézne czynnosci, wykonujemy polecenia. Podajemy rozne przyklady,
polecenia.

np. instrukcje ztozenia mebli, zabawki; polecenie posprzqtania pokoju, przepisy na dania.
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Nauczyciel pyta, czy uczniowie lubia nale$niki Pancakes i czy pomagali kiedy$ rodzicom
przy ich przygotowaniu. Wyjasnia, Ze zrobienie nalesnikow jest dla rodzicéw zadaniem,
a by udalo sie je zrealizowa¢, rodzice musza wykona¢ kilka czynnosci, ktére sq okreslone
W przepisie.

Nauczyciel czyta przepis na ciasto na nalesniki. Prosi uczniow, zeby zwrocili uwage
na polecenia.

Przepis na Pancakes

Przygotuj miske i mikser. Do miski wsyp 1 szklanke mqki. Dodaj 2 jajka, nastepnie 1 szklanke
mleka, a na koniec pot szklanki wody. Wsyp tyzke proszku do pieczenia. Nastepnie korzystajqc
z miksera zmiksuj wszystkie sktadniki, az uzyskasz gtadkq mase. Nastepnie do masy dodaj
3 tyzki oleju. Ponownie zmiksuj wszystkie sktadniki. Ciasto jest gotowe, mozesz smazyc.

Nauczyciel zadaje uczniom pytania, ktérych celem jest naprowadzenie na podstawowe
cechy instrukcji - naprowadza uczniow na podstawowe cechy instrukcji - polecenia musza
by¢ dokladne (precyzyjne) oraz wykonane w odpowiedniej kolejnosci.

Przyktady pytan: ,,Czy nalesniki by wyszly, jakbysmy nie wiedzieli, ile doktadnie jajek mamy
dodac?”, ,,Czy ciasto na nalesniki by wyszio, jesli jajka dodalibySmy na sam koniec?”

Nauczyciel thumaczy uczniom, Ze taki przepis na wykonanie danego zadania w postaci
utozonych krok po kroku instrukcji nazywamy algorytmem - podstawa programowania.

Nauczyciel dzieli klase na grupy. Kazda z grup otrzymuje zestaw wczeSniej przygotowanych
karteczek samoprzylepnych z poleceniami - karteczki sa pomieszane. Zadaniem grupy bedzie
utozenie polecen w odpowiedniej kolejnosci.

Przyktadowe polecenia:

Przepis na zrobienie napoju/herbaty.
1. Nalej wody do czajnika.

. Postaw czajnik na kuchence.

. Wiacz kuchenke.

. Wez szklanke.

. Wez torebke herbaty.

. W10z torebke herbaty do szklanki.
. Poczekaj, az woda zacznie sie gotowac.
. Wylacz gotujaca sie wode.

9. Zalej woda herbate.

10. Dodaj cukier.

11. Zamieszaj.

12. Smacznego!

lub

Przyktadowe - mycie zebow

1. Wez szczoteczke.

2. Wez paste.

3. Naloz paste na szczoteczke.

4. Odtdz paste na potke.

5. W16z szczoteczke do ust.

6. Szczotkuj zeby 2 minuty.

7. Odkre¢ wode.

ONOUTh, WN
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8. Optucz szczoteczke i buzie.

9. Zakre¢ wode.

10. Odt6z szczoteczke do kubeczka.

11. Wytrzyj buzie.

12. Gotowe!

Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonania ¢wiczenia i omawia je na forum klasy.

Kolejne zadanie to ,,zrobienie kanapki z mastem, serem, szynka i pomidorem”. Nauczyciel
zacheca uczniéw do burzy moézgéw i wspolnego ustalenia czynno$ci. Nauczyciel zapisuje
algorytm na tablicy. Pamietajac o konieczno$¢ formulowania precyzyjnych polecen
- przypomina o tym uczniom. Dla ulatwiania zadania - nauczyciel moze wspomagac sie
ilustracjami.

9. Podsumowanie zajec.
Nauczyciel wraca do pytan kluczowych, podsumowuje wiedze dzieci. Zacheca do dalszych

zabaw z programowaniem kolezanek jako naszych robotow.

10. Materialy pomocnicze: -
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Wykaz autoréow formatek:

Dzial I - Lego i Gry Planszowe.

1. Tworzymy gry planszowe.

1.1. Tworzymy wilasng gre planszowa: Izabela Kaczor.

1.2. Gra planszowa: Czy znasz swoje miasto?: Justyna Adamiec-Glabek.
1.3. Gra planszowa: JesteSmy przyjaciotmi Ziemi: Justyna Adamiec-Glabek.
1.4. Rodzinne potyczki - uczymy sie konstruowania gier planszowych: Justyna Adamiec-
Glabek.

2. Lego.

2.1. Lego 6 klockéw: Barbara Klauza, Marta Wozniak.

2.2. Lego/Robot: Barbara Klauza, Marta WozZniak.

3. Ciekawe aplikacje - kody QR: Martyna Urbanska.

4. Zabawy z obwodami elektrycznymi: Martyna Urbanska.

Dzial II - Kodowanie

1. Co to jest kodowanie: Magdalena Kostka.

2. Wprowadzenie do tworzenia algorytmow: Barbara Klauza, Marta WoZniak.
3. Sudoku - famiglowki madrej gtowki: Justyna Adamiec-Glabek.

4. Magiczne kwadraty - ,,Czarna magia”: Justyna Adamiec-Glabek.

5. Lamiglowki logiczne, szyfry, rebusy: Magdalena Kostka.

6. Domek z kwadratow wierszem zakodowany - praca z matg edukacyjna: Magdalena
Dracheim.

7. Dodawanie i mnozenie na macie: Barbara Klauza, Marta Wozniak.

8. Kolorowe kubeczki.

8.1. Kubeczkowy zawrdt glowy: Magdalena Dracheim.

8.2 Kubeczkowy robot: Magdalena Dracheim.

8.3 Budujemy kolorowe wieze: Justyna Adamiec-Glabek.

8.4 Kubeczkowi mistrzowie liczenia - Justyna Adamiec-Glabek.

9. Cody Roby - szukamy zwiastunéw wiosny: Izabela Kaczor.

10. Zakodowane melodie: Martyna Urbanska.

Dzial III - Programowanie i Robotyka

1. Dwaj bracia - Algorytm i Programowanie: Justyna Adamiec-Glabek.

2. Tangramy - wyruszamy w Kosmos: Justyna Adamiec-Glabek.

3. Scratch.

3.1. Witaj Scratchu!: Magdalena Dracheim.

3.2. Znikajaca skarpetka - zabawy z programem Scratch: Martyna Urbanska.
3.3. Scratch: Uczymy sie stosowac petle - cwiczenia z petlami: Marta WozZniak.
6. Roboty.

6.1. Moj robot: Magdalena Dracheim.

6.2. Jestem robotem - programowanie: Magdalena Dracheim.

Projekt oktadki: Magdalena Dracheim.
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