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ALGORYTMY

grupa wiekowa: klasy 1-3

czas: 2x45 minut




A.CO JEST POTRZEBNE?

Kratownica, kolorowe klocki, kolorowe karteczki typu post-it,
kredki, duze biate i kolorowe kartki (pola planszy)

B. CO UCZEN POWINIEN UMIEC?

Uczen powinien w miare poprawnie komunikowac¢ sig z osoba-
mi w najblizszym otoczeniu, przekazywa¢ proste instrukcje, na-
zywac kolory, okresla¢ wielkoS¢ przedmiotdw, rysowac proste
instrukcje przy pomocy uproszczonych rysunkéw, opcjonalnie:
powinien umie¢ zapisywac krétkie zdania

C.CZEGO SIE NAUCZYMY?

Uczniowie dowiadujg sie czym sq algorytmy i w jaki sposéb
mozna je wyrazaé/konstruowaé, poznajq algorytmy dziatan
W zyciu codziennym, poznajg czym sqg sekwencje, uczq sig pre-
cyzyjnego przekazywania instrukcji, uczniowie przekonujq sie
o tym, ze cztlowiek wykonujgc jakie§ czynnoSci kieruje sie do-
Swiadczeniem i intuicjg natomiast robot czy komputer wykonu-
je dziatania cisle wedtug instrukciji, ktérg otrzyma.

Wskazéwki dla nauczyciela:
Przed lekcjg warto obejrze¢ kilka filmoéw pokazujgcych znacze-
nie algorytmow w zyciu codziennym.

Filmy w jezyku angielskim:




PRZEBIEG LEKCJI

. KTO TO JEST PROGRAMISTA?

Rozmawiamy z dzie€mi o tym, co wiedzq o programowaniu, kim
jest programista, czym sie zajmuje, gdzie pracuje, jakie znajg
urzqdzenia, ktére dadzq sie zaprogramowac. Zastanawiamy sig
wspdlnie jakie cechy powinien mie¢ programista, co powinien
umiec. Pytamy rowniez czy uczniowie wiedzg czym jest komuni-
kacja i czy jest potrzebna w programowaniu.

Il. SEKWENCJE

Jednym z pierwszych zadan w nauce podstaw programowania
jest uswiadomienie dzieciom znaczenia sekwenciji. Proponuje-
my zabawe z ciggami logicznymi. Rozktadamy przed uczniami
zestaw kolorowych kubeczkéw w okreslonej kolejnosci

X X X R N
- s s emn emn exn eEn emn =D =

Pytamy ucznidw, jaki kubek nalezy utozy¢ na kolejnych miej-
scach. Mozna zadag¢ pytanie: co bedzie na miejscu 10, 15?

Pytamy jaka czes$¢ tego uktadu powtarza sie. Prosimy ucznidw,
aby utozyli swdj wtasny ciqg logiczny i zadali kilka podobnych
pytan swoim kolegom.

Wskazowki dla nauczyciela
To samo zadanie mozemy wykona¢ wykorzystujgc kolorowe ku-
beczki, karteczki, nakretki itd.




lll. NARYSUJ TO, CO JA

Na karteczce post-it rysujemy kilka elemen-
tow.

Nastepnie wybieramy chetnego ucznia, aby
ten przekazat informacje grupie, co znajdu-
je sie na karteczce. Pozostali majq za za-
danie narysowac to co ustyszq. Wazne jest
aby uczniowie nie zadawali pytan i ryso-
wali to, co podpowiada im dosSwiadczenie
i informacja przekazana przez dyktujgcego.

IV.ZBUDUJ TO, CO JA

Prosimy, aby uczniowie potqczyli sie¢ w pary. Kazda para otrzy-
muje klocki po dwa z kazdego koloru i dtugo$ci. Nalezy podzieli¢
te klocki rowno pomigdzy osoby z pary. Uczniowie siadajqg ple-
cami do siebie. Jeden z nich buduje ze swoich klockéw pewien
uktad, mini budowle.

Nastepnie ma za zadanie przekazywac in-
formacje koledze o tym, jak zbudowany jest
jego uktad. Zasada przekazywania infor-
magcji jest nastgpujgca: zdanie opisujgcy
dany fragment podajemy tylko raz, a oso-
ba wykonujgca budowle wedtug instrukciji,
nie moze zadawa¢ dodatkowych pytan. Po
skofczonym zadaniu uczniowie poréwnujg
swoje budowle.




Wazne jest, aby uczniowie opowiedzieli o tym, co pomogto, a co
przeszkadzato im w komunikaciji.

Wskazoéwki dla nauczyciela

Uczniowie zapewne bedq chcieli zadawa¢ dodatkowe pytania
lub precyzowaé swoje wypowiedzi, jednak nalezy im uswiado-
mic¢, ze instrukcja jakg wydamy maszynie, program ktory napi-
szemy, w trakcie jego trwania nie bedzie pozwalat na modyfika-
cje. Poza tym maszyna réwniez nie bedzie zadawata pytan, tak
wiec nalezy od poczqgtku przewidywacé i planowac¢ swoje decyzje,
a dopiero po wykonaniu programu, w tym przypadku wykona-
niu budowli, bedziemy mieli mozliwos¢ zweryfikowania i ewen-
tualnie poprawienia naszego programu. W tym ¢wiczeniu uczen
ma sobie uswiadomig, jak wazny jest precyzyjny sposéb komu-
nikaciji oraz precyzja i kolejno$¢ przekazywanych informaciji.

To zadanie mozna zmodyfikowaé w ten sposéb, ze umieszcza-
my w pudetku pewnq budowleg, dzielimy ucznidw na mniejsze
zespoty i kazdy zespdt wybiera tzw. gohca. Goniec podbiega
do pudetka, obserwuje jak wykonana jest budowla a nastgpnie
wraca do grupy i przekazuje im informacje. Zadaniem zespotu
jest zbudowanie tej samej budowli, ktéra znajduje sie w pudetku.

V.ALGORYTMY W NASZYM ZYCIU

Rozmawiamy z uczniami, czy wiedzq, co to sq algorytmy. Jesli
nie, wyjasniamy ze jest to cigqg pewnych dziataf, czynnosci, kto-
re musimy wykona¢ aby wypetni€ jakie$ zadanie. Jezeli ucznio-
wie nie wpadng na pomyst, mozna podpowiedziec, ze prostym
algorytmem jest np. mycie zgbdw albo ubieranie sie na sanki.
Mozemy réwniez pokaza¢ uczniom przepisy kulinarne, ktore sq
algorytmami wykonania np. ciasta




V1. ROBIMY KANAPKI

Na stole rozktadamy chleb tostowy (w opakowaniu), masto,
dzem, talerz i n6z. Prosimy ucznidéw, aby napisali instrukcje wy-
konania kanapek z dzemem. Uczniowie mogqg pracowaé w pa-
rach lub indywidualnie. Po skohczonej pracy nalezy wykonaé
kanapki wedtug podanej instrukcji. Najlepiej jesli wykona to na-
uczyciel. W trakcie wykonywania czynnosci czesto bedq poja-
wiaty sie gtosy ucznidw, ze nauczyciel robi cos Zle, ze nie to mieli
na mysli. Jednak czynnoSci nalezy wykonywaé wg napisane;j
instrukciji. Takie podej$cie pozwoli zweryfikowaé uczniom swoje
przepisy i uswiadomic jak wazne jest precyzyjne konstruowanie
polecen poniewaz cztowiek posiada intuicje i pewne doswiad-
czeniqg, ktére pozwalajg mu na domyslanie sig i wykonywanie
czynnos$ci jednak maszyna, np. robot, ktérego zaprogramujemy,
bedzie jedynie odczytywat te informacje i wykonywat to, co ma
zapisane w kodzie.

PODSUMOWANIE

Rozmawiamy z uczniami o tym co zadziato sie na lekcji. Podsu-
mowujemy zdobytq wiedze i doSwiadczenia. Pytamy czy wiedzqg
dlaczego wazna jest kolejno$€ wykonywanych czynnoSci, czym
sq algorytmy i czy sq potrzebne w naszym zyciu oraz jak po-
winniSmy komunikowa€ sie z komputerami, robotami i innymi
maszynami.



JAK RYSUJA
KOMPUTERY?

grupa wiekowa: klasy 1-3

czas: 2x45 minut




A.CO JEST POTRZEBNE?

Kratownica, paski papieru szerokosci lcm i dtugosci boku kra-
townicy, opcjonalnie karta pracy (zatgcznik) kolorowe kartki
wielkosci jednej kratki na kratownicy, kartoniki z liczbami i lite-
rami, zdjecia w réznej jakosci (jedno w bardzo dobrej rozdziel-
czosci, drugie w rozdzielczosci dzieki ktorej widaé piksele)

B. CO UCZEN POWINIEN UMIEC?

— Powinien posiada¢ dobrg orientacje w przestrzeni, odczy-
tujgc i nazywajqgc kierunki ruchu na ptaszczyznie: géra, doét,
prawo, lewo.

— Powinien posiada¢ doswiadczenia zwigzane z rysowaniem
w edytorze graficznym np. Paint, edytor Scratch.

— Powinien posiada¢ doswiadczenia zwigzane z potozeniem
punktu wyznaczonego przez dwie wspotrzedne, dobrze jest
przeprowadzi¢ wczesniej lekcje wprowadzajgcq wspotrzed-
ne.

C.CZEGO SIE NAUCZYMY?

Uczeh dowie sie co to sq piksele i jak powstajq, dlaczego w przy-
blizeniu je widzimy, a w oddaleniu nie.

Wskazowki dla nauczyciela:

Kratownica - moze by¢ duzy arkusz papieru z narysowang kra-
townicq, moggq to by¢ kafelki na podtodze, mozna wyklei¢ kra-
townice przy pomocy tasmy malarskiej lub izolacyjnej na pod-
todze lub duzym arkuszu papieru, kratownicqg mogq by¢ réwniez
talerzyki lub kartki utozone na podtodze.

Zdjecia mozna pokaza€ przy pomocy rzutnika a nastgpnie po-
wigksza€ je wielokrotnie az do momentu, w ktérym widaé pik-
sele. Mozna réwniez wykorzystac edytor grafiki np Paint lub ten
wbudowany w programie Scratch, aby pokazaé czym sq pikse-
le i jak sq postrzegane.




org. Po wybraniu zdjecia okreSlamy wielko$¢ pobranego zdje-
cia i zapisujemy na dysku.

Jak podzieli¢ uczniéw na grupy?
Popros ich, aby usiedli wzdtuz czterech bokdéw kratownicy. Taki
uktad automatycznie wyznaczy cztery zespoty.

D. PRZED ZAJECIAMI

— Przygotuj kratownice, na ktorej bedziecie dziatali i wyznacz
na niej punkt poczgtkowy.

— Kartki z fragmentami kodu do odczytania.

— Wytnij paski z papieru.

— Przygotuj skrypty dla robota, ktéry bedzie wypetniat puste
pola farbqg: jeden do zadania na kratownicy i kolejny dla kaz-
dego ucznia.

— Przygotuj zakodowany obrazek.




PRZEBIEG LEKCJI

I. DYKTANDO GRAFICZNE

e ————— = Dzielimy ucznidéw na na cztery zespoty. Kazdy zespot
wyznacza jednq osobeg, ktéra bedzie nawigatorem,
ktory bedzie odczytywat kod, a pozostali czionko-
wie grupy bedqg wykonawcami zadania czyli tzw.
pilotami. Wreczamy grupom karteczki z zapisanym
kodem. Kazda z nich posiada tylko fragment. Za-
daniem uczniéw bedzie uktadanie paskéw papieru
wzdtuz linii poczqwszy od wyznaczonego miejsca,
zgodnie z tym co jest zapisane na kartkach.

Na koncu kazdego kodu jest zapisana wiadomosg,
ktérqg grupa musi wystac. Odbierze jg inna grupa
i bedzie to sygnat do podjecia dziatania.

Wysytamy pierwszg wiadomos$¢ np. kladniecie.
Druzyna, ktéra jg odbierze zaczyna “rysowanie”. Nawigator od-
czytuje kod zapisany na kartce wyrazony strzatkami: w gére, w
prawo, w doét, w dét itd. a na koncu “wysyta wiadomosE”.
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Zanim druga druzyna rozpocznie swoje dziatanie zapytajmy
dzieci, co przypomina im fragment, ktory zostat juz utozony, jak
mys$lq, co to bedzie itd. Te czynnoS¢ mozna powtarzaé po kaz-
dym utozonym fragmencie.




Kiedy powstanie caty obraz, prosimy ucznidw, aby zastanowili
sig, jak zaprogramowaé maszyneg, by wypetnita obraz kolorem.
To bedzie wstepem do kolejnego zadania dotyczqcego pikseli.

Przyktadowy rysunek z kodem podzielonym na 4 grupy znajduje
sie w zatgczniku.

Kolejnym etapem tego zadania moze by¢ wykonanie rysunkéw
przez ucznidéw, zakodowanie ich przy pomocy strzatek i wrecze-
nie koledze, aby odczytat kod i narysowat wedtug niego kon-
tur. Zadanie dobrze jest przeprowadzi¢ w parach, powierzajgc
jednemu uczniowi role nawigatora a drugiemu - pilota. Wielu
ucznidw posiada zaburzonqg percepcje wzrokowq i praca indy-
widualna moze by¢ dla nich trudna. Karta pracy w zatgczniku.

Wskazéwki dla nauczyciela

Takie zadanie jest wstgpem do dalszych dziatah zwigzanych
z zagadnieniem grafiki komputerowej i sposobu powstawania
obrazéw w komputerze. Dopetnieniem tej czgsci zaje€ moze by¢
zadanie interaktywne Artysta Ksztatty bedqgce czgsciq Kursu 1.

Il. CO TO SA PIXELE?

Pytamy uczniéw czy wiedzg z czego ,zbudowane” jest zdjecie lub
rysunek, ktéry obserwujemy na ekranie komputera. Pokazujemy
uczniom jedno zdjecie w duzej rozdzielczosci np. 3072x2304 px
i pytamy co widzq. Po opisaniu obrazka pokazujemy to samo
zdjecie, ale w mniejszej rozdzielczoSci np. 640x480 px. Po tym
jak uczniowie zapewne stwierdzq, ze obraz jest ten sam, po-
wigksz go do momentu, az bedqg widoczne piksele.

Pytamy ucznidw, czy pracowali kiedys w edytorze grafiki, w
ktérym mozna rysowaé? Mozna pokazaé jaki§ prosty rysunek




w programie Paint lub edytor graficzny w Scratchu, tak aby wi-
doczne byty piksele. Omawiamy krétko z uczniami, jak powstajg
takie rysunki i dlaczego tak sie dzieje, ze widzimy obraz, na kto-
rym przedmioty majq gtadkie krawedzie.

Zastanawiamy sie wspdlnie z uczniami,
jak mozna bytoby zaprogramowa¢ ma-
szyng, aby wykonata jaki§ rysunek na
kratownicy. Propozycje podawane przez
ucznidw zapisujemy na arkuszu papie-
ru. By¢ moze wsrdéd nich pojawi sig pro-
pozycja zamalowywania przez maszy-
ne odpowiednich pdl, jesli nie, méwimy
uczniom, aby wyobrazili sobie robocikaq,
ktéry bedzie jezdzit po planszy poruszajgc
sie zgodnie z kierunkiem strzatek i w wy-
znaczonych miejscach bedzie wylewat
farbe, zapetniajgc w ten sposéb pola.
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Przygotowujemy czarne lub brqzowe kartki, wyznaczamy na
kratownicy pole 5x5 kratek i na pierwszej kratce z lewej stro-




ny stawiamy matego robota (moze byé
wykonany z papieru, puszki, kartonu itp.),
moze to by¢€ réwniez jakas maskotka.

Wybieramy jednego uczniaq, ktéry bedzie
poruszat robotem po planszy zgodnie
z kierunkami, inny uczen bedzie ,wyle-
wat” farbe, czyli uktadat kolorowe kartki
w wyznaczonym miejscu. Wazna infor-
macja dla uczniow: Farbe wylewamy w
miejscu w ktéorym stoimy. Prezentujemy
kod i odczytujemy go, a uczniowie wyko-
nujg czynnoSci na kratownicy. Pozostali
kontrolujg poprawno$¢ wykonania za-
dania. To zadanie ma bardziej charakter
prezentacji. W kolejnym etapie ucznio-
wie bedq pracowali indywidualnie bgdz
w parach.

Kod do zadania wida¢ na sqgsiedniej
stronie. Po prawej natomiast pokazuje-
my, jaok powinna wyglgda¢ kratownica
po wykonaniu tego zadania.

Teraz proponujemy uczniom wykonanie
podobnego zadania, polegajgcego na
zakodowaniu drogi malarza, ktéry musi
wyla¢ farbe na okreslone pola.

Warto poprosi¢ ucznidw aby potqczyli
sie w pary i tak pracowali. Jest to duze
utatwienie dla ucznidw majqcych pro-
blem z orientacjqg przestrzenna.

Po skoAczonym zadaniu uczniowie powinni przeczytaé swoje
kody. Zapisujemy je na tablicy i porébwnujemy. Z pewnosciq po-
jawiq sie kody, w ktérych ludzik bedzie przechodzit przez wszyst-
kie pola, ale pojawiq sie réwniez kody zoptymalizowane, czyli




prowadzgce ludzika przez minimalngq liczbe pél w celu zama-
lowania tych wskazanych. Taka sytuacja, w ktorej pojawiajq sie
rézne kody, daje nam obraz tego na jakim poziomie myslenia
sQ nasi uczniowie.

Jesli uczniowie sq gotowi, mozna pokaza¢ jak zoptymalizowaé
taki kod, stosujgc powtérzenia.

Modyfikacjg zadania moze by¢ samodzielne tworzenie zako-
dowanych w ten sposéb obrazkéw albo modyfikowanie kodu,
ktoéry uczniowie otrzymali i zawieranie w nich btedu, a nastepnie
szukanie tego btedu przez inne pary.

IIl. PUSTE, PELNE

Prezentujemy uczniom kratownice 10x10. Po lewej stronie kra-
townicy uktadamy liczby wedtug instrukcji ponizej. Instruujemy
ze liczby na biatym tle oznaczaijq liczbe pustych pdl a liczby na
kolorowych kartkach - liczbe pdl, ktére nalezy wypetni¢ odpo-
wiednim kolorem.
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Uczniowie po kolei zapetniajg pola i co pewien czas probujq od-
gadnqc jaki obrazek powstanie.

W ten sposdb uczniowie mogq sami kodowaé obrazki. Wystar-
czy ze narysujq obrazek i obok zapiszg w podobny sposéb licz-
by oznaczajqce ilo$¢ kratek w danym kolorze.

Wskazéwki dla nauczyciela

Zakodowane obrazki to ciekawy pomyst, ktéry mozna wykorzy-
sta€ na korytarzach szkolnych. Mozna zakodowaé obrazki lub
litery, z ktérych powstanie jakie$ hasto. Wystarczy wydrukowaé
plansze z kratownicq z zapisanymi obok liczbami oznaczajqcy-
mi pola puste i petne i poprosi¢ ucznidw aby na przerwie za-
petniali kratki az do momentu gdy ujawni si¢ ukryta zawarto$¢.

Innym pomystem jest wydrukowanie planszy z kratownicq oraz
kartonikdbw ze wspbtrzednymi i kolorami, jakimi nalezy zama-
lowaé te wspodtrzedne. Zadaniem ucznidw jest losowanie kar-
teczek i zamalowywanie kratek odpowiednim kolorem. Link
do przyktadowych zakodowanych obrazéw znajduje sie tu:




ZALACZNIK DO ZADANIA DYKTANDO GRAFICZNE
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Gotowy obraz

Rysowania zaczyna sig od

kropki.




ZALACZNIK - DYKTANDO GRAFICZNE, KARTA DLA UCZNIA.







KUBECZKOWY
ZAWROT GLtOWY

grupa wiekowa: klasy 1-3

czas: 2x45 minut




A.CO JEST POTRZEBNE?

sznurek lub wibczka, gumki recepturki, kubeczki plastikowe, bia-
te kartki A4, flamastry, plansza ze strzatkami, wzory budowli.

B. CO UCZEN POWINIEN UMIEC?

Uczeh powinien mie¢ dobrze uksztattowane umiejgtnosci zwig-
zane z orientacjq przestrzenng, na wczesdniejszych zajeciach
powinien pozna¢ sposdb kodowania informaciji przy pomocy
strzatek.

C.CZEGO SIE NAUCZYMY?

Uczniowie nauczq si¢ odczytywac i tworzy€ algorytmy budo-
wania muru z kubeczkéw, bedqg doskonalili umiejetnos¢ debu-
gowania

Wskazéwki dla nauczyciela

Przed zajeciami warto przygotowac¢ ,chwytaki” z gumki i czte-
rech sznureczkdw, tak jak pokazano na rysunku; jesli pracujemy
ze starszymi uczniami, np. klasq 3. mozna je przygotowac ra-
zem z nimi jednak mtodszym uczniom mozna zaproponowac
gotowe narzedzia.




PRZEBIEG ZAJEC

I. BUDUJEMY MUR

Dzielimy ucznidéw na 4 grupy. Kazda grupa otrzymu-
je 1 chwytak. Instruujemy uczniéw i méwimy, ze kazdy
z ich jednq dtoniqg tapie za jeden sznurek, a drugq reke
trzyma za plecami. Dajemy uczniom zestaw kilku ku-
beczkdéw i prosimy, aby przy pomocy tego chwytaka
utozyli mur sktadajgcy sige z minimum 6 kubkow.

Na poczqtku nie méwimy, w jaki sposéb majq to ro-
bi¢. Dobrze, aby uczniowie sami doszli do tego w jaki
sposob nalezy wykorzystywaé dane im narzedzie. Jesli
uczniowie nie wpadng na ten pomyst mozna wyttu-
maczy¢, ze aby chwyci¢ kubek nalezy pociggngé za
swoj sznurek i kiedy gumka rozszerzy sie, natozy€ jg
na kubek, a nastgpnie popuscic tak, zeby gumka za-
cisneta sig wokot niego. Wtedy z tatwoscig mozna ten
kubek przenosic. Jesli widzimy, ze uczniowie doskona-
le radzg sobie z tym zadaniem mozemy je utrudnic.
Prosimy, aby na wierzchotku kazdego muru postawic
kubek odwrécony o 180° w stosunku do pozostatych.

Wskazoéwki dla nauczyciela

Porozmawiaj z uczniami o tym, czy zadanie byto trudne, co mu-
sieli robi¢, aby zakofczyto sie powodzeniem, co utatwiato a co
utrudniato wspdtprace, czy zaproponowaliby jakie$ inne zada-
nie z wykorzystaniem kubeczkéw i “chwytakédw”, z czego moz-
na jeszcze wykonac takie chwytaki do uktadania muru; dzieci
mogq wykona¢ projekty swoich pomystow;

Il. PROGRAMUJEMY MASZYNE

Rozmawiamy z uczniami o tym, czy budowanie muru sposo-
bem recznym jest tatwe, czy mozna bytoby wymysli€ jakis szyb-
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szy sposéb, bardziej zautomatyzowany, precyzyjny. Rozmmowa
ma na celu doprowadzenie ucznidw do wniosku, ze w celu au-
tomatyzaciji dziataf, ludzie czesto wykorzystujq roboty do wyko-
nywania takich zadan.

Zastanawiamy sig wspodlnie, jak mogtaby wyglqgda¢ taka ma-
szyna do uktadania murdéw i jak mozna by jg zaprogramowacg.

Mozna w tym celu zasymulowa¢ wykonywanie ruchéw takiego
mechanicznego chwytaka, aby dzieci zasugerowaty wykorzy-

stanie strzatek okreslajgcych kierunek ruchu maszyny.

Mozna opracowaé wiasny system kodowania, ale mozna réw-
niez zaproponowac ten ponizej.

PRAWO LEWO OBROT OBROT

Po ustaleniu symboli jakie zostanq wykorzystane do zakodo-
wania ruchdéw, mozna pokaza€ w jaki sposéb odczytywac kod,
np. strzatka w prawo oznacza, ze przesuwamy reke z kubkiem
o jedno pole w prawo, strzatka do goéry oznacza podniesienie
reki itd.,, Nastepnie przystepujemy do wykonania pierwszego
zadania.

Zadanie 1.: Zbuduj mur wedtug kodu

Uczniowie otrzymujq kartki papieru z zaznaczonymi miejsca-
mi, na ktérych majg uktadaé kubki znajdujgce sie na stosiku
po lewej stronie kartki. Kozde wyznaczone miejsce na kartce



to Srodek kubka. Poniewaz bedzie-
my uktadaé kubki, stawiajgc kolej-
ne pietra na pozostatych tak, aby
jeden kubek tqgczyt dwa znajdujgce
sie pod nim, nalezy wyznaczy¢ trzy
pola dla muru o podstawie z dwoch
kubkoéw, pie¢ pdél dla muru o pod-
stawie z trzech kubkow, siedem pol
dla muru o podstawie z czterech
kubkéw i tak dalej. o -

pole pole pole pole pole
nrl nr2 nr3 nr4 nr5

To zadanie powinno sie wykona¢ z catg grupq. Prezentujemy
kod i wspdlnie uktadamy mur.

DOTASY

LDV A<g<a<gV
DRSOV LIIVY
DD/ D>RVLAIIVV V.

Po prawej stronie widzimy rozwiqzanie tej zagadki.

Wskazéwki dla nauczyciela

Wazne jest aby prezentowa¢ uktadanie muru z per-
spektywy dziecka, czyli albo nauczyciel siedzi tytem
do dzieci i uktada kubeczki wg kodu albo stoi na prze-
ciwko uczniéw ale styszgc 2 w prawo, wykonuje ruch
w lewo, po to zeby uczniowie widzieli te prawidtowq
strone.

Nauczyciel moze z uczniami zastanowic€ sig, jak wyglqdatby kod,
gdyby uczniowie mieli ukiada¢ go z kolorowych kubeczkéw,
w ktérym miejscu w kodzie nalezy umiesci€ takg informacje.




Zadanie 2.: Kolorowy mur

Uczniowie dobierajg sie w pary. Kazda para otrzymuje zestaw
kubeczkdéw oraz kod wedtug ktérego ma za zadanie utozy¢ ko-
lorowy mur. Warto poleci¢ uczniom aby wybrali sposréd sie-
bie nawigatora, ktéry bedzie otrzymywat instrukcje oraz robota,
ktéry bedzie wykonywat polecenia.
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Po prawej widzimy mur, ktory
powinien powsta¢ w wyniku
wspblnej pracy.




Zadanie 3.: Czas na kodowanie

Nalezy podzieli€ ucznidbw na dwie druzyny. Druzyny stajg
w dwdch rzedach obok siebie na wyznaczonej linii na jednym
koncu sali. Po drugiej stronie sali znajdujq sie kartki z rysunkiem
przedstawiajgcym mur oraz biata kartka i flamaster. Zadaniem
uczniow bedzie stworzenie kodu wg. ktérego mozna zbudowaé
dang budowle.

Na sygnat pierwszy uczenh z rzedu biegnie do kartki i rysuje jedng
strzatke, odktada flamaster i wraca do druzyny a ta wypuszcza
kolejnego uczniq, ktéry dorysowuje kolejnq strzatke itd.

Uczniowie w ten sposob uczq sie sprawdzania kodu juz powsta-
tego, a takze poprawiania, czyli debugowania kodu niepopraw-
nie sformutowanego.

Wskazéwki dla nauczyciela
Pierwsza budowla musi by¢ prosta - z trzech, czterech kubecz-
kébw. Dopiero potem mozna zaproponowaé co$ trudniejszego.

Ucznidw mozna podzieli¢ na wiecej grup, to zalezy od tego jakq
powierzchnig dysponujemy.

Mozna réwniez zaproponowaé uczniom prace w matych ze-
spotach, gdzie bedq tworzyli kody na podstawie wykonanych
budowli, a nastgpnie wymieniq sie nimi z inng grupg, aby ta
sprébowata odczytac kod i utozy¢ mur.




lil. BUDOWANIE Z WARUNKAMI

Uczniowie otrzymujqg zestaw kolorowych kubeczkéw: czerwone,
zielone, niebieskie i zotte. Ciekawym zadaniem jest uktadanie
muru z zachowaniem pewnego warunku np. kolor czerwony
moze znajdowac sig jedynie na dwodch pierwszych pietrach, ko-
lor niebieski nie moze sgsiadowac z kolorem z6ttym natomiast
26ity moze znajdowac tylko na gérze. Tutaj mamy duze pole do
dziatania. Uczniowie mogq sami wymysla¢ warunki i zadawaé
je swoim kolegom.




SYSTEM BINARNY

czas: 2x45 minut




CO JEST POTRZEBNE?

Kolorowe kubki, pudetko, klocki lub nakretki, arkusz papieru, fla-
mastry, bity (karta w zatqgczniku), plansze z zagadkami

I. NA ROZGRZEWKE — KUBECZKOWE MASTERMIND

)

Dzielimy dzieci na zespoty. Kazdy zespdt
wybiera jednego straznika kodu, ktory staje
za pudetkiem. Pomigdzy straznikiem i pu-
detkiem lezqg 4 kubki w czterech kolorach.
Straznik uktada sekwencje kolordéw, tak aby
jego druzyna jej nie widziata. Ten sam ze-
staw kubkéw ma druzyna, ktéra jest usta-
wiona naprzeciwko straznika w odlegtosci
kilku metréw. Dodatkowo straznik powinien
mie¢ jakies elementy, np. klocki lub nakretki
do informowania cztonkdw swojej druzyny
o tym, ze dany kubek znajduje sie na wia-
§ciwym miejscu.

Na sygnat cztonkowie druzyny, po kolei pod-
biegajq do pudetka i stawiajqg przed nim je-
den z kubkéw np. czerwony. Straznik spraw-
dza czy ustawiony kubek znajduje sig w tym
samym miejscu, co kubek czerwony w jego
sekwenciji. Jesli tak, ktadzie na pudetku klo-
cek/zakretke, rownolegle do czerwonego
kubka, co oznacza ze jest to dobry trop, jesli
nie, nic nie robi ani nic nie méwi, a cztonek
zespotu wraca do swojej druzyny i dopiero
wtedy moze wybiec kolejne dziecko z in-

nym kubkiem. Uczniowie po kolei muszg ustawia¢, a w dalszym
etapie przestawia¢ kubki tak, aby ustawi€ je w takim porzgdku
jaki ustalit na poczgtku straznik. Na etapie przestawiania kub-
kéw, kazdy uczeh moze w jednym czasie przestawic tylko dwa
kubki i szybko wroci¢ do swojej druzyny.




Punkt zdobywa ta druzyna, ktéra jako pierwsza odgadnie se-
kwencje utozonq przez straznika. Straznicy mogq sie zmieniag.
Gramy az do uzyskania ustalonej liczby punktéw lub przez okre-
§lony czas np. 10 minut.

Il. SYSTEM BINARNY

Zaprezentuj uczniom obraz przedstawiajqcy system zerojedyn-
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Zapytaj, czy wiedzq co to jest. Czy kiedykolwiek spotkali sig z ta-
kimi obrazami, gdzie je widzieli. Powiedz, ze w tym zapisie kryje
sie jakas wiadomos¢ i ze dalsza czes¢€ lekcji pozwoli na zrozu-
mienie w jaki sposdb komputery ,,odczytujq” informacie.
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Zaprezentuj uczniom karty i popro$ aby je opisaty. Zwrdécie
uwage, ze liczby podwajajg swoja wartos€. Powiedz uczniom,
ze to sq bity, czyli najmniejsze jednostki informacji, dzieki ktérym
komputery przechowujq, zapisujq, odczytujq rozne dane.

Karty warto wydrukowaé na papierze, ktoéry z drugiej strony be-
dzie np. biaty lub czarny. Poniewaz tatwo w ten sposdb uswia-
domi¢ dzieciom co oznacza wartos¢ bitu 0 i 1
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Popro§ ucznidw aby utozyli te karty w jaki§ logiczny sposéb.
Najprawdopodobniej utozqg je rosngco. Wyttumacz dzieciom, ze




w systemie binarnym te liczby sqg utozono malejgco i korzystaé
z nich bedziemy od prawej do lewe.

Powiedz réwniez, ze bit odwrécony kropkami do goéry bedziemy
oznaczac liczbg 1, a bit odwrdcony kropkami do dotu oznaczy-

my liczbg 0.

Zaprezentuj taki uktad kart i zapytaj ile kropek widzg uczniowie.

Powiedz, ze komputer te liczbe 1 zapisze przy pomocy pustych
i petnych bitdw czyli zer i jedynek i bedzie to wyglgdato naste-
pujqco:

LICZBA 1

0 0 0 0 0




Rozwie$§ jaki§ duzy arkusz papieru na tablicy i zapisujcie zeroje-
dynkowe uktady przypisujqc je kazdej liczbie.

Teraz zaprezentuj kolejny uktad i postgp podobnie jak przy
pierwszym.

LICZBA 2

Teraz popro$ aby uczniowie potqczyli sie w pary i rozdaj kazdej
parze zestaw kartonikéw. Popros aby uczniowie utozyli karty tak
jak na poczgtku, a nastgpnie odkryli trzeciq karte (z czterema
kropkami) i zakryli pozostate. Zapytaj, jaka to liczba i jak zapi-
szemy jg przy pomocy systemu 0, 1. Zapiszcie te liczbe na arku-




szu. Teraz zapytaj ucznidéw jak w takim razie
zapisac liczbe trzy skoro nie ma tylu kropek
na jednej karcie.

Jesli uczniowie wpadng na to rozwiqzanie, to
popros aby uktadali kolejne liczby i podawali
je w systemie binarnym.

Gotowa plansza z liczbami moze wyglqgdac
jak na zdjeciu po prawej stronie.

lll. NAPISZ SWOJE IMIE

Kazdej liczbie przypisz litere alfabetu. Poin-
formuj uczniéw, ze niestety alfabet przypisa-
ny liczbom jest alfabetem anglojezycznym
i nie ma w nim polskich znakéw, ale z pew-
nosciq to nie przeszkodzi na zapisanie imion
dzieci przy pomocy systemu dwdjkowego.

Przyktadowo imig ALA zapiszemy w ten spo-
s6b: 000001 001100 000001.

Popro$ aby kazdy uczen zapisat swoje imie.
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Jesli ktos skohczy szybciej, moze zakodowac jakqs krétkq infor-

macje, wyraz, ktéry grupa odczyta.

Modyfikacja: mozna zrobi¢ bransoletki z imionami wykorzy-
stujgc dwukolorowe koraliki. Nalezy ustali€, ktéry kolor to zero,
a ktéry jeden i nawleka¢ je w odpowiedniej kolejnosci na sznu-
rek. Kazdq literke mozna oddzieli€ koralikiem w innym kolorze.

IV. BINARNY MASTERMIND

Przypomnij uczniom zabawe z poczqgtku zajec. Powiedz, ze teraz
uczniowie zamiast uktadu kolorowych kubkéw bedqg uktadali




wylosowang liczbe a koledzy muszg najpierw odgadnq¢ uktad
a nastepnie rozszyfrowac jaka to liczba. Kubek postawiony to |,
lezqcy to O.

Np. uczen losuje liczbe 11 i uktada kubeczki wedtug wzoru:
001011.

Straznik kodu musi pamigta¢ aby za kazdym razem, gdy jego
kolega ustawi poprawnie dany element, zaznaczy¢ to przy po-
mocy klocka lub nakretki ktorg umiesci na pudetku.

V. BINARNE OBRAZKI

Powiedz uczniom, ze takie binarne kody mozna wykorzysta¢ do
tworzenia obrazkéw. Zero bedzie oznaczato pustq kratke, a je-
den petnq. Dla przyktadu tak wyglgda kod. Uczefh musi najpierw
zapisac kazdq liczbe przy pomocy systemu binarnego a potem
wedtug niego zamalowaé odpowiednie kratki.
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Odpowiedz na to zadanie widzisz po prawej stronie.

A teraz prawdziwa zagadka. Tym razem nalezy rozpi-
sac dwie liczby i zamalowaé kratki odpowiadajgce je-
dynkom.
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Oto rozwigzanie:




s

ZALACZNIK: KARTY DO ZAJEC - BITY
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ZAtACZNIK: ZAGADKA DLA UCZNIOW
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SPIEWAMY,
NCZYMY, GRAMY

grupa wiekowa: klasy 1-3

czas: 2x45 minut




A.CO JEST POTRZEBNE?

Kolorowe kartki lub kubeczki, r6znorodne obrazki, strzatki, liczby,
flamastry, duzy arkusz papieru, instrumenty (mogg byé wyko-
nane wiasnorecznie), karteczki ze wspétrzednymi, kartki z zapi-
sanymi sylabami.

B. CO UCZEN POWINIEN UMIEC?

Uczef powinien umie¢ wystukiwaé proste rytmy, powinien zna¢
nazwy niektérych instrumentéw muzycznych i kojarzy€ ich
dzwiegki, uczeh powinien umie¢ odczytywa¢ symboliczne zna-
czenie obrazkdw, np. stopa - krok, dtonie - klasnigcie itd., dobrze
jesli na wczesniejszych zajeciach zostang wprowadzone wspot-
rzedne i uczniowie bedqg umieli je odczytywac.

C.CZEGO SIENAUCZYMY?

Lekcja pozwoli zrozumie€¢ czym sq sekwencje i dlaczego tak
wazne jest aby odpowiednie dzwieki nastepowaty po sobie, be-
dzie to rowniez doskonata okazja do wprowadzenia powtdrzeh
i petli.

PRZEBIEG ZAJEC

I. SPIEWANKA - POWITANKA

Witamy sie z uczniami przy pomocy jakiejs §piewanki. Moze to
by¢ zwykte powitanie: ,Witam wszystkich wkoto” zaspiewane
w réznej intonaciji, w réznym tempie, powtarzajqc stowa, np.:
~Witam, witam, wszystkich wkoto”, mozemy zaintonowaé powi-
tanie cicho lub gtosno, z wesotqg lub smutng ming. Za kazdym




razem uczniowie majq za zadanie powtdrzy¢ powitanie w ten
sam sposob.

Wskazéwki dla nauczyciela

Wbrew pozorom to ¢wiczenie jest wazne, gdyz po pierwsze do-
skonali percepcje stuchowq oraz poczucie rytmu, pozwala réw-
niez poznat rézne sposoby intonowania, co w dalszym etapie
buduje wtasnq kreatywno$¢ dziecka

Il. PADA BIALY SNIEG

W tym zadaniu nauczymy sie podpiera€ stowa gestami i re-
agowac na nie wypowiadajgc odpowiednie wyrazy. Na poczg-
tek prezentujemy zdanie, ktére za chwile podeprzemy gestami.
Zdanie brzmi: Pada biaty $nieg. Uczniowie kilkakrotnie je powta-
rzajq.

5

Nastgpnie moéwimy uczniom, ze kazdemu wyrazowi przypi-
sany jest gest. Prezentujemy te gesty i staramy sig powtorzy¢
z uczniami kilka razy, tak aby je zapamietali.

Po jakim$§ czasie nalezy pokazywac tylko gesty, a zadaniem
ucznidw jest wypowiadanie odpowiadajgcych im stéw. Warto
zmienia¢ tempo, powtarzac niektore gesty, mozna réwniez do-
pasowac do tego jakg$ prostg melodie.




lll. SYLABOWE WARIACJE

Mozemy odwotaé sie do zaje¢, ! !
podczas ktérych zapetnialiSmy : ABCDE :
pola danym kolorem odczytu- : 1 /[la|to]|la|me|su :
jac wspbtrzedne. Tym razem na 2 |do|mi|ka|tq|bo| 1
polach umieszczone sq kart- | 1
ki z sylabami. Uczniowie losujq : 3 [tafre|ro|so|na :
wspbtrzedne i zapisujg odczyta- : 4 |bi|ko| lulsq|ku :
ne sylaby. Nastepnie na melodie
,,Pon)i/e Jz;nie" wsépiewujq zapi- : S |te|fe|wu]za]da :
' !

sane sylaby.

Zadanie mozna przeprowadzi¢
w grupach, wtedy kazda grupa
powinna otrzyma¢ woreczek lub
kubek ze wspbirzednymi, ktére
bedq losowaé. Mozna sie umo-
wi¢ tak, ze wylosowana wspot-
rzedna wraca z powrotem do
pojemnika, ale mozna jq tez eli-
minowac, wtedy sylaby nie bedg
sie powtarzaty.

Mozna tez wykorzystac koto fortuny ze strony classtools.net —

bletu. Na te strone wejdziesz tez, sczytujgc kod QR z ramki wyze;j.

IV.ZABAWY Z RYTMAMI

Kazdy uczeh otrzymuje cztery kolorowe kartki oraz cztery biate.
Najpierw uktada przed sobq cztery biate kartki, ktére oznaczajg
metrum 4/4

Nastepnie nauczyciel nadaje tempo w jakim bedzie wystukiwat
rytm. Mozna w tym celu wykorzystaé metronom, ktéry nalezy




zainstalowa¢ na smartfonie lub tablecie. Link do przyktadowej
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Kiedy przykryjemy pole kolorowq kartkg, oznacza to, ze w tym
miejscu pojawia sie jakis dzwigk. Jezeli potozymy kolorowq kart-
ke na pierwszej biatej bedzie tylko jedno uderzenie w takcie.

Jezeli dotozymy drugqg kolorowq kartke, bedq to dwa uderzenia
nastepujqce po sobie i dwie pauzy.

W ten sposdb mozemy wyprébowywac rézne konfiguracje. Na
poczgtek utézmy z dzieémi prosty rytm w metrum 4/4 z wszyst-
kimi mozliwymi dzwigkami. Mozemy umowic sie z uczniami, ze
bedziemy te dzwigki wystukiwaé otdwkiem, wyklaskiwag, tupaé
czy intonowa¢ wybrang sylabe.




Kiedy uczniowie opanujq te umiejetnoS¢ sprobujmy zabraé
jednqg kolorowq kartke, co bedzie oznaczato pauze w tym takcie.
Najprostszym rozwigzaniem bedzie zabranie ostatniej kartki.

Teraz uczniowie mogq sami uktada¢ witasne rytmy w obrebie
taktu liczonego do czterech. W nastepnej kolejnosci dzielimy
ucznidéw na dwie grupy. Kazda grupa wybiera sobie jakis§ okre-
Slony uktad dzwigekdw. Grupy przez chwile ¢wiczg swoje ryt-
my zeby po chwili méc “zagrac¢” razem. Najpierw prosimy aby
pierwsza grupa zaczeta wystukiwac swoj rytm i dopiero po ja-
kim$§ czasie wigczamy drugq druzyne. Warto poprosi¢ aby dru-
zyny réznicowaty swoje dzwigki, np. jedna grupa klaszcze a dru-
ga kigska. W ten sam sposéb mozna ¢wiczenie przeprowadzi¢
dzielgc ucznidw na trzy lub cztery grupy. Dzwieki mozna wystu-
kiwa€ przy pomocy réznych instrumentéw. W ten sposéb moze
powstaé prosty akompaniament.

V. KODUJEMY TANIEC

Po zabawie z rytmami mozna zaproponowaé uczniom stwo-
rzenie wiasnego tanca. Mozemy wybrac¢ jakg$ prostq melodie
w metrum 4/4 i sprobowaé utozyé do niej kroki, ale mozna tez
wykona¢ to zadanie bez podktadu muzycznego. Prezentujemy



uczniom rézne obrazki strzatki oraz liczby i Prosimy zeby wymy-
§lili jakis ruch taneczny, zilustrowali go, a nastepnie zastanowili
sie w jaki sposéb mozna go przedstawi¢ wykorzystujgc strzat-
ki czy tez obrazki. Na przyktad kroki do przodu mozna zastqgpic
strzatkami. Po dotozeniu do nich liczb bedg mowity o tym, ile
takich krokéw musimy wykonaé. Jezeli uczniowie mieliby wy-
konywa¢ jakie$§ gesty, np. ruch ramion, mozna w tym celu wy-
korzysta¢ obrazek przedstawiajgcy samolot, ktéry niejako na-
rzuca roztozenie ramion w bok i poruszanie nimi swobodnie w
powietrzu. Zwierzeta mogqg symbolizowaé ruchy oraz dzwieki,
ktére dzieci bedg wydawaty podczas tanca. Jedynym ograni-
czeniem w tym €wiczeniu jest nasza wyobraznia.

Oto przyktadowy kod
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VI. ROBO DANCE

Pomyst tego tanca zrodzit si¢ podczas Code Week czyli Tygo-
dnia Kodowania organizowanego pazdzierniku w wielu krajach
Europy. Pierwszy Robo Dance wykonali ambasadorzy Code
Week, w tym przedstawicielka naszego kraju. Film z nagraniem

Rok pézniej zrodzit sie pomyst zorganizowania eventu, podczas
ktérego szkoty z réznych stron Polski nagrajq wiasng wersje Robo
Dance a potem potqczq to w jeden wspodlny teledysk. Uczniowie




mieli za zadanie wymysli€ ruchy oraz zilustrowac je przy pomo-
cy schematycznego rysunku, a nastepnie nagrac¢ taniec wyko-

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Oto przyktadowy skrypt do ktérego tanczyli uczniowie:




W LABIRYNCIE

grupa wiekowa: klasy 1-3

czas: 2x45 minut




A.CO JEST POTRZEBNE?

Kratownica, kolorowe kwadraty wielkosSci jednej kratki na kra-
townicy lub kafelki do maty, kolorowe karteczki typu post-it,
przybory do pisania, obrazek przedstawiajgcy muche, opcjo-
nalnie: wyrazy z trudnoSciami ortograficznymi, liczby, obrazki
przedstawiajgce np. ptaki.

B. CO UCZEN POWINIEN UMIEC?

Uczenh powinien wiedzie€ w jaki sposdb mozna kodowag infor-
macje, np. przy pomocy znakdw umownych, w tym przypadku
strzatek, a takze powinien wiedzie€, co to sq sekwencje i dlacze-
go sq one wazne w procesie tworzenia algorytmow. Dobrze, jesli
uczeh ma w miare mozliwosci uksztattowane pojecia zwigzane
z orientacjq przestrzennq na ptaszczyznie.

C.CZEGO SIE NAUCZYMY?

Uczniowie utrwalg okreslanie kierunkédw w jakim poruszajqg sie
przedmioty na ptaszczyznie, bedqg tworzy¢ zakodowane Sciez-
ki ruchu dla danego przedmiotu, dowiedzq sie czym jest de-
bugowanie i dokonajqg pierwszych proéb poprawiania prostych
kodow.

Wskazowki dla nauczyciela

Przed zajeciami nalezy przygotowac¢ wszystkie potrzebne mate-
riaty; jesli nie dysponujemy kratownicq, mozemy jg narysowac
na duzym arkuszu szarego papieru lub wykorzysta¢ np. okrqgte
talerzyki, kwadraty wyciete z biatych kartek z ktérych utozymy
siatke o okreSlonych wymiarach, mozna tez wykorzysta¢ pod-
toge na korytarzu lub w klasie wytozong kafelkami.




PRZEBIEG LEKCJI

I. MUCHA - ZABAWA Z KIERUNKAMI

Na poczgtek wyznaczamy na kratownicy pole o
wymiarach trzy na trzy kratki. Na Srodkowym polu

ktladziemy muche i méwimy dzieciom, ze be-
dziemy niq teraz sterowag, ale tylko w wyobraz-
ni. Tak naprawde, ta mucha bedzie lezata ciggle
na Srodku kratownicy. Do ,poruszania” muchqg

uzywamy okres§leh: mucha idzie w lewo, mucha
idzie w do6t itd. Zadaniem dzieci jest obserwowag,
w ktébrym miejscu znajduje sie¢ mucha, a w mo-

B

mencie kiedy wyjdzie poza boczne krawedzie 'a o o o o m m m - - - - = -
dzieci muszq zawota¢: ,Wyszta!”. Podczas pierw-
szej zabawy, polecenia wydajemy bardzowolno, o @ o o mm e e - - ==

tak aby wszyscy nadqgzali §ledzi¢ owada. Kolejne
préoby mogqg odbywac sig juz przy zwigkszonym

tempie, az do mozliwie najszybszego tempa,
dostosowanego do mozliwosSci grupy. Jezeli za-

uwazymy, ze dzieci bardzo szybko zorientowaty
sie o co chodzi w zabawie i pole 3x3 jest dla nich
za mate, mozemy je rozszerzy€. Pamigtajmy jed-

nak aby za szybko nie przechodzi¢ do zbyt duzej
powierzchni, bo to moze wyeliminowa¢ z zaba-

wy ucznidbw z zaburzonq percepcjg wzrokowq
lub niewyksztatconymi dobrze umiejetnosciami

28

okreslania kierunku. - ————————

II. MUCHA WYZWALAJACA REAKCJE

W tej czesci zaje€ potrzebujemy kratownicy o wymiarach nie
mniejszej niz 5 na 5 kratek. Bedziemy rowniez potrzebowac
réznorodne obrazki lub kolorowe kartki, ktére bedg symbolizo-
waty rézne odgtosy lub ruchy wykonywane przez dzieci. Zanim
przejdziemy do dziatania, nalezy odwotaé sie do doSwiadczen




dzieci i porozmawia¢ z nimi, jakie mechanizmy sq wykorzy-
stywane w grach komputerowych. Czesto jest tak, ze bohater
ktérym sterujemy, staje na jakims polu i to wyzwala pewnq re-
akcje. Na przyktad, wskakujgc na kamieh styszymy odgtos ude-
rzenia, wchodzgc na ktadke styszymy trzeszczenie, a biegnqc
po polach specjalnie wyznaczonych uruchamiamy na przyktad
otwarcie jakiego$ tajemnego przejscia itd. Moéwimy uczniom,
ze teraz zabawimy sie podobnie i nasza mucha bedzie chodzi-
ta po réznych polach na kratownicy i bedzie wyzwalata nasze
reakcje. Pierwszy przyktad mozna narzuci€, aby naprowadzi¢
uczniow na dobry kierunek i tok myslenia. Kolor niebieski koja-
rzy nam sie z wodq, wiec w momencie kiedy mucha stanie na
tym polu mozemy wydawa¢ dzwigk ,plum”. Rozktadamy wiec
na kratownicy dwa lub trzy kafelki w tym kolorze i teraz prosi-
my ucznidéw, aby wybrali inny kolor lub obrazek i zaproponowali
jakis gest lub dzwigk pasujgcy do niego. Na poczqgtek nie wy-
bierajmy zbyt duzo pdl funkcyjnych, zeby dzieciom one sig nie
pomylity i zeby tatwo zapamigtaty co majqg robic. Prosimy dzie-
ciaki o maksymalne skupienie i zaczynamy sterowa¢ mucha.
W momencie kiedy ona staje na odpowiednich polach dzieci
powinny reagowac ustalonymi ruchami lub dzwiekami.

Po lewej przyktadowy uktad pél funk-
cyjnych na kratownicy.

Wskazowki dla nauczyciela
Zabawa z muchg moze by¢ wyko-
rzystana na wielu edukacjach iz wy-

korzystaniem réznych tresci. Zamiast
obrazkéw i kolorébw na planszy moz-
na roztozy¢ np. liczby. W momencie

kiedy mucha stanie na danej liczbie,
dzieci mogq jg zapisywag, a po za-
kohczonej zabawie, moge wykony-

wac rézne operacje na tych liczbach,
np. dodawacg je lub mnozy¢€ itd. Moz-
na réwniez utozy€ liczby rzymskie,

ktére uczniowie bedqg zamieniali na



arabskie, na zajeciach z jezyka polskiego mozemy na polach,
po ktérych porusza sie mucha roztozy¢ wyrazy z trudnosciami
ortograficznymi lub ilustracje, ktére dzieci bedqg nazywaty i za-
pisywaty ich nazwy w zeszycie mozna réwniez roztozy¢€ ilustra-
cje przedstawiajgce ptaki w celu utrwalenia ich nazywania czy
tez kwiaty wiosenne albo flagi panstw.

lIl. LABIRYNTY

Na kratownicy uktadamy z kilku kolorowych kafelkéw prosty la-
birynt. Wyznaczamy start oraz mete. Na starcie ktadziemy mysz
i prosimy uczniéw aby powiedzieli w jakim kierunku musi poru-
sza€ sie mysz aby dotrze¢ do mety. Wazne jest aby wyjasnic,
ze mucha musi poruszac sig krokami i kazdy krok to jedno pole
w labiryncie. Uczniowie uktadajg Sciezke ruchu wykorzystujgc
w tym celu strzatki. Pamigtamy, aby na poczgtku kazdej Sciezki
znajdowat sie poczqgtek czyli w naszym przypadku zielona flaga
oraz koniec czyli kafelek z napisem stop.




Umieszczanie flagi na poczqgtku skryptu i stopu na koncu jest
wazne i przyda sig na pdzniejszym etapie zajet€ z programowa-
nia, np. z wykorzystaniem aplikacji Scratch Jr. lub Scratch.

Kiedy dzieci utozqg skrypt, prosimy jednqg osobe, aby do niego
podeszia i byta naszym nawigatorem, czyli odczytywata po ko-
lei zapis, a zadaniem innego dziecka bedzie przesuwanie myszy
zgodnie z tym co mowi nawigator. Bedzie to okazja do spraw-
dzenia poprawnosci kodu. Jesli zapis jest prawidtowy, mozemy
zbudowac¢ inne labirynty troche trudniejsze lub dtuzsze. Takie
zadanie to doskonata okazja do sprawdzenia czy uczniowie do-
brze przyswoili funkcjonalnos¢ strzatek i czy prawidtowo wyko-
rzystujq swoje umiejetnosci zwigzane z orientacjq przestrzennaq.

Wskazowki dla nauczyciela

Gdy labirynty sq diugie, czesto i skrypty sq bardzo dtugie, jest
to zatem dobra okazja, aby wprowadzi¢ powtdrzenia. Rozmowe
nalezy zaczq¢ od pytania: czy i w jaki sposdéb mozna skrécic
tak dtugi skrypt? mozna naprowadzi¢ ucznidw na rozwigzanie,
zadajgc pytanie ile strzatek jest potrzebnych do wykonania ru-
chu w prawo lub w dét i jesli uczniowie nie wpadng na pomyst,
zaproponowac zastqpienie tej liczby kafelkiem z cyfrq.

IV. LABIRYNTOWY CHALLENGE

Dzielimy uczniéw na zespoty kilkkuosobowe. Kazdy zespot dosta-
je kolorowe karteczki typu post-it i piteczke. Zadaniem zespo-
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téw jest utozenie z kartek labiryntu z zaznaczonym poczqgtkiem
i kohcem. Na polu z flagqg nalezy potozy€ piteczke i na tym kon-
czy sie dziatanie grupy w tym miejscu.

Teraz grupy przesuwajq sie o jedno stanowisko w prawo. Za-
daniem uczniéw jest zakodowanie drogi piteczki przy pomocy
strzatek. Po wykonaniu zadania grupa zostawia karteczke z ko-
dem przy labiryncie i znbw przesuwa sig¢ o stanowisko w prawo.

=SSO OUDTOO@

Zadaniem przy kolejnym stanowisku jest sprawdzenie, czy kod
zapisany przez poprzednig grupe jest prawidtowy, a nastepnie
na nowej karteczce grupa musi zapisa¢ kod zmieniajgc kolej-
nos¢ niektdérych strzatek, czyli musi umiesci¢ btqd w skrypcie.
Kartke z poprawnym kodem nalezy ukry€.

= SSOUSOTOT

Po zmianie stanowiska grupa, ktéra zastata dang sytuacje, musi
sprawdzi¢ zapis i znalez€ w nim btqd, a nastepnie go poprawic.

SO OB VOO
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Lekcje mozna kontynuowacé przy wykorzystaniu aplikacji Koda-
ble lub platformy code.org.







ZABAWY
Z SYMETRIA

grupa wiekowa: klasy 1-3

czas: 2x45 minut




CO JEST POTRZEBNE?
Kratownica, tadma izolacyjna lub papierowa, kolorowe kafelki,

wspbtrzedne z zaznaczonymi kolorami, kolorowe kafelki z licz-
bami, kartki papieru.

CO UCZEN POWINIEN UMIEC?

Uczeh powinien wiedzie€, jaok odczytywaé wspodtrzedne. Lekcja
jest kontynuacjq tematu ,Jak rysujg komputery” i wazna jest
Swiadomos¢ tego, jak mozna zaprogramowaé maszyne, aby
narysowata jaki§ obiekt oraz co to sq piksele.

CZEGO SIE NAUCZYMY?

Uczniowie poznajq lub utrwalg pojecie symetrii, dopetniq ob-
razek brakujgcymi elementami, utozq kod przy pomocy wspot-
rzednych, ktéry pozwoli dopetni¢ rysunek

Wskazoéwki dla nauczyciela

Przygotuj przed zajeciami kolorowe kafelki z liczbami od 1 do 5,
porozcinaj wspdtrzedne z zaznaczonymi kolorami i wrzu¢ je do
woreczka.

PRZEBIEG ZAJEC

1. CO TO JEST SYMETRIA?

Przed zajeciami warto przeprowadzi¢ zadanie plastyczne, ktore
polega na uswiadomieniu uczniom, ze niektére rysunki mogqg
by¢ symetryczne jesli tylko odpowiednio je stworzymy. W tym
celu nalezy rozda¢ uczniom kartki papieru, witbczke i farby




w trzech kolorach. Uczniowie sktadajq kartke na pét i rozkia-
dajg ja. Na jednej potdbwce uktadajq ze sznurka zamoczonego
w farbie, rézne wzory. Sznurki mogq na siebie nachodzi¢. Wazne
jest tez aby kohce sznurkdw wystawaty poza kartke. Po utoze-
niu wzoru, nalezy ztozy¢ kartke na pét, jedng ditoniq przycisngé
a drugg wyciggnq¢ wystajgce sznurki. W ten sposéb kolory
zmieszajq sie i powstanqg barwne wzory.

Po otwarciu kartki uczniowie zauwazajq, ze po jednej i drugiej

stronie rysunek jest taki sam, czyli inaczej méwiqc, jest syme-
tryczny.

Il. SYMETRYCZNY RYSUNEK NA KRATOWNICY A BCDETFGHII J
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Na kratownicy o wymiarach 10x10 wraz z ucznia- : 2
mi, wyznaczamy pionowq o$ symetrii. Prosimy ; 3
ucznidw aby podchodzili i wybierali ze stosi- 1 4
ku kafelki z liczbami i uktadali je na kratownicy, : 5
I 6

[
1 7
I 8
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wzdiuz osi. Po utozeniu kafelkdw powinnismy
uzyskac nastepujqca sytuacje.

Teraz prosimy ucznidw aby wypetnili kratki tylo-
ma kafelkami, ile wskazuje liczba. Nalezy rowniez
zwréci¢ uwage na kolor kafelkow. - —————————— -

Dobrze wykonane zadanie wyglgda tak, jak A BCDETFGHIJ

w ramce na dole po prawej stronie.
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Teraz przypominamy uczniom te sytuacje, w kto- 1
rej tworzyliSmy symetryczne obrazki. Méwimy, ze :
gdyby potozone kafelki byty pomalowane farbq
[
1
1
1
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i gdybysmy ztozyli kratownice na pdt, to po dru-
giej stronie powstataby druga, symetryczna po-
towa w odbiciu lustrzanym. My jednak, zamiast
malowania, bedziemy liczy¢ kratki w kazdym
rzedzie i dotozymy tyle samo elementéw po dru-
giej stronie w tym samym kolorze. Mozna tu wy-
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korzysta€ lustro dla pokazania, czym
jest lustrzane odbicie, tzn. ze nie mo-
zemy uktada¢ kafelkdw w dowolnym
kierunku a jedynie wyprowadzajqgc je
od osi symetrii.

Po utozeniu wzoru warto pochwali¢
uczniéw za spostrzegawczos¢, umie-
jetnos¢ liczenia i sprawny przebieg
zadania. Teraz mozemy uktadaé roz-
ne wzory, ktére nalezy dopetnia¢, by
powstat symetryczny obraz. Takie za-
danie mozna przeprowadzi€ tez na
kartkach, a rysunki wygenerowaé na
stronie http://nowoczesnenaucza-

----- oo e0ccccccccccccccoe

nie.edu.pl/generator.html,

Po lewej stronie oraz ponizej pre-
zentujemy przyktadowe wzory, ktdre
mozna wykorzysta¢ przy okazji takie-
go Ewiczenia z uczniami.

A B CDETFGHII J
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lll. ODKODOWUJEMY | KODUJEMY OBRAZKI

W tym zadaniu postuzymy sie wspotrzednymi. Warto je wcze-
§niej wprowadzi¢, tak aby wszyscy uczniowie bez trudu odszu-
kiwali pola na ktérych lezqg odpowiednie kafelki.

Zadanie bedzie polegato na tym, ze uczniowie bedq losowa-
li karteczki, na ktérych bedq wypisane wspétrzedne i na nich
bedq uktadali kafelki we wskazanym kolorze. (Wspétrzedne do
wycigcia na koAcu scenariusza).

A B CDETFGHII J

Kolejnym etapem bedzie dopetnienie
obrazka w taki sposéb, aby powstata
catos¢ i byta ona symetryczna.

Teraz zadaniem ucznidw bedzie do-
konczenie kodu, tzn. dopisanie wspot-
rzednych, kafelkébw ktére dotozyli. W
tabelce znajdujg sie wspbirzedne
pierwszej potowy obrazka, natomiast
uczniowie muszq dopisa¢ pozostate
wspbtrzedne. - ————— -

Bl, B2, C2, D2, A3, E3, A4, E4, A5, E5, A6, B6, C6, B7,C7, D7, C8, D8, E8, D9, E9Q

1
1
1
1
1 D6, EG, E7, C10, D10
1
1
1
1




ZAtACZNIK: WSPOLRZEDNE DO WYCIECIA

BRAZOWY

B2

BRAZOWY

C2

BRAZOWY

D2

BRAZOWY

A3

BRAZOWY

E3

BRAZOWY

A4

BRAZOWY

E4

BRAZOWY

A5

BRAZOWY

ES

BRAZOWY

A6

BRAZOWY

B6

BRAZOWY

C6

BRAZOWY

B7

BRAZOWY

C7

BRAZOWY

D7

BRAZOWY

C8

BRAZOWY

D8

BRAZOWY

ES

BRAZOWY

D9

BRAZOWY

ES

BRAZOWY

D6

ZOLTY

EG

ZOtTY

E7

ZOLTY

C10

ZOtTY

D10

ZOLTY

C4

NIEBIESKI













Publikacja jest wspétfinansowana przez Unie Europejskq ze Srodkdéw Europejskiego
Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska
Cyfrowa na lata 2014-2020 w obrgbie projektdw ,Zaprogramuj przysztosc”.

Fundusze Unia Europejska
el MISTRZEIWIE o
Europejskie s FundaCja KCODOWANIA Europejski Fundusz

Polska Cyfrowa Rozwoju Regionalnego




