C\/ﬁ[ va Zaprogram'uj
Jialog < Przysztosc

»~Zamek z kwadratéw zakodowany w wierszu”

— wprowadzenie funkcji powtérzenia w aplikacji Scratch Junior

e

Wstep:

Wykonanie zadania na podstawie instrukcji, ktéra jest podana wytgcznie ustnie, nie
jest tatwym zadaniem dla dziecka we wczesnym wieku szkolnym, bo wymaga skupienia,
zrozumienia stuchanego tekstu, zapamiegtania go i jeszcze odtworzenia, ale jest Swietnym
¢wiczeniem na pamiec¢ stuchowg, koncentracje uwagi, dedukcje. Podajgc instrukcje po raz
drugi, warto pozwoli¢ dzieciom na uktadanie kwadratow juz w trakcie jej stuchania, pomoze
to wykona¢ zadanie w sposéb prawidtowy (ruch pozytywnie wptywa na proces
zapamietywania).

Kod — instrukcja w wierszu, jest zadaniem samym w sobie, zajmujgcym sporg czesc¢
zaje¢ dydaktycznych, a jednoczesnie stanowi punkt wyjscia do wprowadzenia funkcji
powtdrzenia w aplikacji Scratch Junior. Na czym polegajg powtdrzenia, dzieci przekonajg
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sie, uktadajgc skrypt, a nastepnie upraszczajgc go. Zrobig to na macie, za pomocg klockow
ruchu. Praca na tabletach w srodowisku Scratch Junior bedzie ¢wiczeniem utrwalajgcym
zdobyte umiejetnosci.

Podczas tych zajeé¢ réznicujgc formy pracy zapewniamy mozliwos¢ wspotpracy,
doskonalenie umiejetnosci prawidtowej i zgodnej komunikacji. Uczniowie poprzez
umiejetnos¢ tworzenia relacji, wspotpracy i wspoétdziatania, a takze samodzielnej organizacji
pracy w matych grupach w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii rozwijajg
sie w obszarze spotecznym zgodnie z celami ksztatcenia ogolnego. Stowa skrypt,
powtdrzenie i instrukcja stang sie dla uczniéw naturalne. Scenariusz przeprowadza uczniow
od swiata offline do online, co jest zgodne z warunkami realizacji zaje¢ informatycznych
w edukacji wczesnoszkolnej. Tematyka bliska dziecku pozwala na rozbudowanie tematu
o inne edukacje.

Odniesienia do podstawy programowej:

v' Edukacjainformatyczna. 1.1,1.2,1.3,2.1,4.1,5.1

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow.
Uczen:
1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace
sie m.in. na codzienne czynnosci;
2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania
prowadzgce do osiggniecia celu;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmow.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzenh cyfrowych. Uczen:
1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych
i pomystéw opracowanych wspadlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia,
a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera bagdz innego
urzgdzenia cyfrowego.

4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczenh:
1) wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doSwiadczeniami,
wykorzystujgc technologie.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami.
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v' Edukacja matematyczna 1.1,5.1, 5.4
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia stosunkéw przestrzennych i cech
wielkosciowych. Uczen:

1) okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotdw na ptaszczyznie
i w przestrzeni; okres$la i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz osob; okresla
potozenie przedmiotu na prawo/na lewo od osoby widzianej z przodu (takze
przedstawionej na fotografii czy obrazku).

Osiggniecia w  zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych. Uczen:
1) rozpoznaje — w naturalnym otoczeniu (w tym na scianach figur przestrzennych)
i na rysunkach — figury geometryczne: prostokat, kwadrat, trojkat, koto; wyodrebnia
te figury sposrdd innych figur; kresli przy linijce odcinki i tamane; rysuje odrecznie
prostokaty (w tym kwadraty), wykorzystujgc sie¢ kwadratowg;

4) dostrzega symetrie w srodowisku przyrodniczym, w sztuce uzytkowej i innych
wytworach cztowieka obecnych w otoczeniu dziecka.

v' Edukacja polonistyczna 4.2
4. Osiggniecia w zakresie pisania. Uczeh:

2) uktada i zapisuje opowiadanie ztozone z 6-10 poprawnych wypowiedzen
w ramach zagadnien opracowanych podczas zajec¢; opisuje np. osobe, przedmiot,
element $wiata przyrody na podstawie wiasnych obserwacji lub lektury.

v' Edukacja plastyczna 1.1 a,b

=

Osiggniecia w zakresie percepcji wizualnej, obserwacji i do$wiadczen. Uczenh:
1) wyrdéznia w obrazach, ilustracjach, impresjach plastycznych, plakatach, na
fotografiach: a) ksztatty obiektéw — nadaje im nazwe i znaczenie, podaje czeSci
sktadowe, b) wielkosci i proporcje, potozenie obiektéw i elementéw ztozonych,
réznice i podobienstwa w wygladzie tego samego przedmiotu w zaleznosci od
pofozenia i zmiany stanowiska osoby patrzgcej na obiekt.
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Wiek: 6 -9 lat

Cele ogolne:
v Ksztattowanie umiejetnosci stuchania ze zrozumieniem,
v Tworzenie skryptu w aplikacji Scratch Junior.

Cele szczegotowe:

Uczen:

v Potrafi odtworzy¢ wzor z kolorowych kwadratdw, kierujgc sie instrukcjg stowna,

v Potrafi utozy¢ wtasciwy skrypt w aplikacji ,Scratch Junior”*

v Potrafi skroci¢ skrypt, wykorzystujgc funkcje powtérzen w aplikacji ,Scratch Junior” 2
v Chetnie pracuje w zespotach 3

Czas realizacji zajec:
1,5 h (dwie jednostki lekcyjne po 45 minut)

Formy pracy:
Indywidualna, zespotowa, grupowa

Pomoce dydaktyczne:
Mata edukacyjna z pokratkowang powierzchnig, kwadraty w kilku kolorach,
tablety z zainstalowang aplikacjg ,Scratch Junior”.

1 (A 2 - tworzy polecenia, sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania lub dla osiggniecia celu. W szczegélnosci wykonuje lub
programuje te polecenia w wybranym srodowisku wizualnego programowania), (tabela Il.1 Definiowanie problemu/ sytuacji problemowej
samodzielnie lub w grupie, 2 Analiza problemu/ sytuacji problemowej, 3 Szukanie réznych drég rozwigzan problemu/ sytuacji problemowe;j,
6 sprawdzenie poprawnosci dziatania opracowanego algorytmu, 7 Tworzenie programu bedgcego realizacjg opracowanego algorytmu
w srodowisku wizualnego programowania),

2 (tabela Il nr 1 Definiowanie problemu/ sytuacji problemowej, 2 Analiza problemu/ sytuaciji problemowe;j),

3 (D1 Rozwijanie kompetencji spotecznych: podpatruje jak pracujg inni uczniowie, wymienia sie z innymi pomystami i swoimi
doswiadczeniami, D2 Rozwijanie kompetencji spotecznych: Komunikuje si¢ i wspdipracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem
technologii).
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PRZEBIEG ZAJEC:

1. ,,Zamek z kwadratow — wierszem zakodowany” — uktadamy wzér na podstawie

ustnej instrukcji

Zadania nauczyciela:

v Nauczyciel rozktada mate pokratkowang strong do wierzchu, Przygotowuje kwadraty

Zaprogramuyj
< Przysztosc

w Kilku kolorach i tablety z zainstalowang aplikacjg ,Scratch Junior”,

v Nauczyciel mowi dzieciom, ze na dzisiejszych zajeciach postuchajg wiersza
o pewnym zamku, a mozliwe, ze jak dobrze wstuchajg sie w jego tre$¢, to uda im sie

podobny zamek zbudowaé wspdlnie na macie,
v Nauczyciel czyta dzieciom wiersz

W pewnym krélestwie, jak wies¢ to niesie,
Najpiekniejszy miescit sie¢ zamek na swiecie.
Jak zostal zbudowany? ...Historia gtosi,

Ze z wielu, kolorowych kwadratéw

Lud go diugo, pracowicie wznosit

Na macie mozecie tez taki zbudowaé

Trzeba postuchac,

co odjaé, albo co dodac¢

Na samym dole czerwony rzad caty,

Po zadnej stronie nie ma kwadratow biatych
Dwa kolejne rzedy, rowniez sg czerwone,

Ale po jednym kwadracie, na kazdym pietrze,

| po kazdej stronie uszczuplone.

Nastepne dwa pietra — koloru pomaranczowego
No i znowu trzeba po bokach odjaé¢ kwadraty

Po jednym z kazdego

Idziemy jeszcze wyzej, zasada ta sama,
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(zdjecie z nr 1)

(zdjecie z nr 2)

(zdjecie z nr 3)

(zdjecie z nr 4)
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Zabieramy po kwadracie, inaczej nie wypada

Teraz kolor zmienimy, na z6ity jak stonce

| tym kolorem zamek dobudujemy do konca.

Trzy ostatnie pietra, po dwa kwadraty dostaty (zdjecie z nr 5)

No i w ten sposéb powstat piekny zamek caly.

Zadania uczniow:

v Uczniowie, po podzieleniu sie na zespoty, otrzymaniu kolorowych kwadratow
i wystuchaniu wiersza, opowiadajg w jaki sposob, ich zdaniem powstat zamek,

v Uczniowie, w trakcie powtérnego czytania wiersza przez nauczyciela starajg sie

utozy¢ z kolorowych kwadratow zamek, zgodnie z kodem zawartym w wierszu,
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2. Rycerz wchodzi na zamek
v Uczniowie bedg wykonywac zadanie, w ktorym jedno z nich bedzie rycerzem,
a pozostali zadecydujg o sposobie, w jaki sie bedzie poruszac,
v Rycerz bedzie musiat zdoby¢ zamek wchodzgc na jego szczyt, pozostali uczniowie
utworzg skrypt utozony z kartek z symbolami,
v Rycerz nie poradzi sobie bez mapy, tg mapg bedzie wtasnie utozony przez dzieci
skrypt,
v Dzieci probujg utozy¢ skrypt, wybrane dziecko porusza sie zgodnie z zapisang za
pomocg strzatek drogg (idzie po biatych kratkach, przy konturze zamku),
v Uczniowie, na prosbe nauczyciela, przygladajg sie skryptowi utozonemu przed

siebie, (prawdopodobnie padnie odpowiedz, ze czeS¢ sie powtarza, jesli nie to nalezy
wystuchacé wszystkich pomystéw i delikatnie naprowadzic¢ dzieci).

v Dzieci, wspolnie z nauczycielem probujg skroci¢ skrypt,

v Nastepnie kazde chetne dziecko, ktdre chce zostaé rycerzem moze przejsc¢ trase
na podstawie skréconego, za pomocg funkcji powtdrzenia skryptu.

3. ,,Chtopiec wchodzi po schodach” — tworzenie animacji, z wykorzystaniem funkcji
powtdrzenia w aplikacji Scratch Junior.

Zadania nauczyciela:

v Nauczyciel prezentuje uczniom zadania, ktére bedg do wykonania, wskazane bytoby,
zeby zrobit to na catym ekranie, zeby dzieci nie widziaty skryptu (w przypadku dzieci 6-cio
letnich przed zajeciami nalezy wprowadzi¢ do pamieci nowe tto — schodki, dzieci
wykorzystajg gotowe, starsi uczniowie poradzg sobie z tym zadaniem samodzielnie).

Zadania ucznia:

v Uczniowie probujg powiedzieé, jak ich zdaniem powinien wygladac¢ skrypt, co nalezy
zrobi¢ z kotem, skad wzigé schodki itp.
v Nastepnie, wspdlnie z nauczycielem omawiajg utozenie kodu zaréwno w wersji

dtuzszej, jak i krotszej z funkcjg powtdrzenia.
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v Zanim uczniowie sigdg do stolikdw, przypominajg obowigzujgce zasady pracy
z tabletami (pomagamy sobie, na umoéwiony sygnat konczymy prace, jesli nie ma takiej
potrzeby, to nie chodzimy z tabletami, pracujemy rysikami).

v Uczniowie przygotowujg projekt w aplikacji Scratch Junior.

v Po skonczonym zadaniu, dzieci majg mozliwosS¢ popracowania jeszcze przez
umoéwiony czas w aplikacji Scratch Junior wedtug wiasnych pomystow.

v Po uptywie okreslonego czasu uczniowie wytgczajg tablety i odktadajg je na miejsce.

v Wszyscy wspolnie z nauczycielem krotko podsumowujg zajecia.
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DODATKOWE MOZLIWOSCI:
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i Europejskie {:V Y

W przypadku miodszych i poczatkujgcych dzieci, warto wprowadzi¢ je do tej
aktywnosci poprzez zabawe w wydawanie polecen-instrukcji. Przewodnim tematem
moze byc rycerz. Nauczyciel podaje wybranemu uczniowi precyzyjne polecenia, aby
ten trafit do celu (moze nim by¢ ilustracja lub budowla z klockéw symbolizujgca
zamek), np. zrob krok o przodu, obré¢ sie w prawo itd. Nastepnie mozna dokonac
zmiany rol, a przede wszystkim zacheci¢ ucznidw do aktywnosci. Na tym etapie warto
zwréciC uwage na powtdrzenia pojawiajgce sie podczas podawania polecen
tj. zamiane sformutowania: ,krok do przodu, krok do przodu, krok do przodu” na zwrot
“zréb 3 kroki do przodu”.

/PP. Edukacja matematyczna 1.1/

Temat zamku idealnie nadaje sie do aktywnosci plastycznych. Warto zaproponowac
uczniom zabawy z symetrig i np. wydrukowa¢ zdjecia potowy zamku tak, aby
uczniowie sprobowali domalowa¢ drugg czesc¢. Podobnie sprawdzg sie znane
rysunki na kratownicy wymagajgce dorysowania symetrycznej czesci obrazka np.

Mozna takze przygotowac uczniom kratownice, aby samy wykonali projekt potowy
zamku, a nastepnie zamienili sie z kolega/kolezanka. /PP. Edukacja matematyczna
5.1,5.4/

/PP. Edukacja plastyczna 1.1 a, b/

W przypadku prostych rysunkéw uczniowie moge zakodowaé swdj rysunek.
We wskazanym przyktadzie wygladatoby to tak:

Start jest w miejscu zielonej kropki.
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<lewo><lewo><lewo><lewo><lewo><lewo><gora><gora><godra><gora><gora>
<goéra><prawo><dot><prawo><gora><prawo><dot><prawo><gora><goéra><prawo>
<prawo>

Warto zacheci¢ uczniow do skrécenia skryptu:
6<prawo>5<gora><prawo><dot><prawo><godra><prawo><dot><prawo>2<gora>
2<prawo>

* zabawa ta Swietnie sprawdzi sie takze wprowadzajgc pojecie petli.
e Jesli uczniowie z zaangazowaniem bedg uktadali zamek, warto zacheci¢ ich do

utozenia podobnego wierszyka, ktérego efektem bedzie utozenie obrazka.
/PP. Edukacja polonistyczna 4.2/

Wersja 2 poprawiona, 2019 r. Publikacja dostepna jest na licencji Creative

@ @ @ Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Polska. Pewne

prawa zastrzezone na rzecz Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog. Tresc¢ licencji jest
dostepna na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/legalcode
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