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Zajecia wprowadzajgce podstawy kodowania, przeprowa-
dzane z wykorzystaniem kolorowych edukacyjnych klockéw
znajdujqcych sie w zestawie z matg do kodowania, ale takze
z wykorzystaniem wtasnych etykiet, kart i przedmiotéw. Zajecia
mogq by¢ realizowane podczas zaje¢ rewalidacyjnych, wow-
czas ktadziemy szczegdlny nacisk na uzupetnianie deficytow
w zakresie spostrzegania, uwagi i koncentraciji. Mogq by¢ takze
przeprowadzane w ramach zaje¢ dydaktycznych lub dodatko-
wych.

Wskazoéwki dla nauczyciela

Uczniowie z niepetnosprawnosciq intelektualng majq defi-
cyty w zakresie logicznego myslenia, spostrzegania, moto-
ryki matej, komunikacji i rozwoju mowy, ale przede wszyst-
kim w zakresie orientacji przestrzennej. Deficyty te nalezy
uwzgledni¢ w planowaniu ¢wiczen i zadan. Konieczne jest
stosowanie zasady stopniowania trudnosci i wprowadza-
nia howych éwiczen oraz umiejetnosci. Dlatego zaczynamy
od duzych ptaszczyzn, kolejno przechodzimy do mniejszych,
a konczymy na obszarze wtasnego zeszytu. Problemem dla
ucznia moze okazac sie wskazanie konkretnego koloru czy
ksztaftu, mimo Zze podczas wczesniejszych zabaw i ¢wiczen
dziecko te umiejetnos¢ posiadato. Nie mozemy zaktadac, ze
podczas kolejnych zaje¢ ponownie sie nimi wykaze.

Cele w jezyku ucznia:
— nhaucze sie okreslac i segregowad klocki wedtug ich licznych
cech np. wielkosci i koloru,

— bede umiat/a przeliczaé klocki i przyporzadkowywaé do zbio-
ru,

- bede umiat/a wspétdziataé i wspétpracowaé w zespole,

— naucze sie mysleé logicznie i samodzielnie,

— naucze sie rozwiqgzywac problemy i poszukiwaé nowych roz-
wigzan,

— naucze sie porusza¢ ha macie edukacyjnej wedtug kodu.



METODY | FORMY PRACY

Metody: pogadanka, metoda zaje¢ praktycznych, instrukcja,
aktywizujgca praca z matq do kodowania', zabawy ruchowe, TIK

Formy: praca indywidualna, zbiorowa

SRODKIDYDAKTYCZNE

Kolorowe klocki, klocki ruchu, mata do nauki programowania,
karty pracy, kosci do gry, magnetofon, tablet lub laptop.

Czas na realizacje zajeé: 2 x 45 minut

1. Mata do nauki kodowania zostata stworzona na potrzeby programu Mistrzowie
Kodowania, a nastepnie implementowana do realizacji projektow Zaprogramuj
Przysztos¢ 9




PRZEBIEG LEKCJI

CZESC PRZYGOTOWAWCZA: 15 MINUT

1.
Prosimy uczniéw o wskazanie przyktaddw z zycia codziennego,
w ktérych mamy do czynienia z kolorami. Pytamy, skad wie-
my, ze cos$ jest czerwone, zielone itd. Warto w tym momencie
wprowadzi¢ éwiczenie, ktére ma na celu dopasowanie koloru
do konkretnego przedmiotu znajdujgcego sie w naszym najbliz-
szym otoczeniu i nazwanie go np. zielony jak klocek, czerwony
jak pitka, z6tty jak but, biaty jak kocyk. Nastepnie pytamy, jakie sq
ulubione kolory ucznidéw i ktére z nich pasujqg do siebie. Po burzy
madzgdéw przechodzimy do éwiczenia, dzieki ktéremu uspraw-
niomy percepcje wzrokowq i doskonalimy umiejetnosci grupo-
wania, segregowania oraz kategoryzacji przedmiotéw wedtug
réznych cech. W tym przypadku bedq to klocki do programo-
wania.

Dokonywanie kategoryzacjito umiejetnosc, bez ktorej dziecko
nie jest w stanie poznawac¢ swiata oraz skutecznie sie uczyc.
Kategoryzacja to umiejetnos¢ dostrzegania cech wspdlnych,
cech roznicujqcych, identyfikowania oraz klasyfikowania. Ka-
tegoryzacja jest wyznacznikiem wymiaru inteligencji dziecka.
Dzieki kategoryzacji dziecko uczy sie regut spotecznych i jezy-
kowych.

2,
Kategoryzacja. Uczniowie siadajg w kole. Na srodku dywa-
nu rozsypujemy kolorowe kwadraty réznej wielkosci, w tym
klocki do kodowania. Obok ktadziemy 2 duze kolorowe szar-
fy, do ktérych dzieci wktadaé bedq wybrane klocki. Prosimy
uczniéw o posegregowanie ich wedtug wskazanych przez nas
cech. Jest to éwiczenie wprowadzajgce do zastosowania wa-
runkédw w kodowaniu.




A. Oddzielamy mate klocki od duzych. W tym éwiczeniu nie ka-
tegoryzujemy ze wzgledu na kolory, tylko na ich wielko$¢.

B. Segregujemy klocki wedtug koloréw. Do szarfy w danym kolo-
rze doktadamy klocki tej samej barwy niezaleznie od ich wiel-
kosci, np. w szarfie zielonej umieszczamy tylko klocki zielone,
a w szarfie zéttej tylko klocki zétte.

C. Segregujemy klocki wedtug koloréw i wielko$ci, np. do szarfy
fioletowej wktadamy wszystkie mate klocki fioletowe, do szar-
fy niebieskiej wszystkie duze klocki niebieskie, a do czerwonej
szarfy klocki czerwone, duze i mate.

Karta pracy do éwiczen i zabaw z klockami oraz kolorami do po-
brania TUTAJ: https://tiny.pl/gv4ds

CZESC ZASADNICZA: 60 MINUT

3.
Nie wszyscy uczniowie niepetnosprawni intelektualnie potrafig
nazywac kolory i je rozpoznawag. Dlatego warto przy nazwie ko-
loru doda¢ nazwe przedmiotu w tym kolorze np. podaj klocek
26tty jak stonce, czerwony jak truskawka, zielony jak trawa. War-
to odnosi¢ kolory do konkretow, aby tatwiej byto je zapamietad
i odszukag.




4.
Zabawa ruchowa. Prosimy ucznidw, aby wzieli po jednym z przy-
gotowanych przez nas kolorowych klockéw (na poczqtku za-
bawy proponujemy 3 kolory, w kolejnych etapach doktadamy,
korczgce na 5). Uczniowie majq za zadanie ustawienie sie w 3 ko-
lumnach wedtug wybranych koloréw. Nastepnie wprowadza-
my do zabawy warunki. Aby dzieci nauczyty sie je spetniac, za-
czynamy od jednego, nastepnie dodajemy kolejne.

Przyktadowe polecenia dla uczniow:
— Ustawcie sie w taki sposéb, aby granatowe klocki staty obok
czerwonych.

— Prosze, aby klocki zétte staty przy czerwonych.
W miare doktadania koloréw, doktadamy tez kolejne warunki:

Czerwone klocki muszq sta¢ przy zielonych, ale nie mogq stac¢
przy z6ttych itd.

Taka zabawa jest doskonatym sposobem na stosowanie wa-
runkéw, usprawnianie logicznego myslenia, nauke rozwigzywao-
na probleméw i ustalania strategii. Dzieci muszg wspoétpraco-
wag, by ustali¢, w jaki sposdb bedq sie przemieszczaé miedzy
kolumnami i w ktérym miejscu stana.

5.
Po zabawie ruchowej warto to samo ¢wiczenie przeniesé
na mniejsze powierzchnie tak, aby dzieci mogty éwiczy¢ nie tyl-
ko kolory, ale takze wprowadzanie warunkéw np. w parach. Ko-
lorowe karteczki uczniowie uktadajq najpierw w kolumnach, na-
stepnie w rzedach, w parach, po 2, 3. Nastepnie przechodzimy
do stosowania warunkéw, podobnie jak w zadaniu ruchowym.

6.
Programowanie za pomocqg wspoétrzednych. Zadaniem uczniow
jest nauka odczytywania wspdtrzednych na macie do kodo-
wania, a nastepnie na karcie pracy — planszy z kratownica. Jak
to zrobi¢? Zacznijmy od uktadania na macie jednego klocka
w réznych polach, nazywajmy jego wspoétrzedne. Przypomi-
najmy uczniom, ze okreslamy je najpierw literq, a pdzniej cyfra.
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Po kilku takich éwiczeniach prosimy ucznidéw, aby odczytywali
pozycje klocka. Nastepnie uktadamy po kilka klockéw tego sa-
mego koloru i prosimy o zapisanie wspdtrzednych danego ko-
loru.

Karta pracy do éwiczen w okreslaniu wspétrzednych do pobrao-
nia TUTAJ: hitps://tiny.pl/gv4fg
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7.
Wyscigi koloréw. Dzielimy uczniéw na 2 grupy, ktére zajmujq
miejsca po obu stronach maty. Kazda druzyna otrzymuje po 10
klockéw tego samego koloru, jej zadaniem jest jak najszybsze
przerzucenie klockéw na drugq strone — mogq przesuwacé
je o tyle miejsc, ile wyrzucimy oczek na kostce. Druzyny rzucao-
ja kostka naprzemiennie. W momencie spotkania sie klockéw
na tym samym polu mozemy ustali¢, ze stajg obok siebie lub,
aby utrudni¢ zadanie, klocek musi wréci¢ na ostatnio zajmowa-
ne pole. Zasady dotarcia na koniec maty sq takie jak w grach
planszowych — musimy wyrzuci¢ tyle oczek, ile brakuje miejsc
do mety. Jesli mamy wiecej ucznidéw, to kazdemu z nich moze-
my przypisaé po 1 lub 2 klocki w réznych kolorach lub polecic,
aby wspétpracowali w grupie. Dzieci w tym éwiczeniu uczq sie
przeliczania, obierania strategii, wspotpracy.

Zakodowane obrazki w generatorze kart pracy opracowanym
przez Macieja Danieluka i Jakuba Sacha. Prosimy uczniéw, aby
na interaktywnej kratownicy zakodowali wybrany rysunek. No-
stepnie odczytujq jego wspoétrzedne, ktore wspdinie spraw-
dzamy w automatycznie wygenerowanym kodzie. Trudniejsze
zadanie bedzie polegato na zakodowaniu obrazka za pomocqg
kodu, ktéry przygotujemy dla naszych uczniéw. Cwiczenie to po-
zwoli na utrwalenie umiejetnosci odczytywania kodéw oraz ko-
dowania rysunkéw na planszy.



Generator przeznaczony jest do pracy na komputerze, bo wtedy
automatycznie po jego stworzeniu mozemy wydrukowac karte.
Uczniowie mogaq kodowac¢ obrazki réwniez na tablecie.
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CczESC PODSUMOWUJACA: 15 MINUT
9

W ramach podsumowania proponujemy zabawe z wykorzysta-
niem maty, kolorowych patyczkdéw i gry kaboom. Mate zapet-
niamy 9 kolorami po 9 klockéw lub mniej (w zaleznosci od tego,
ile pél ma mata), ale w taki sposéb, aby liczba klockéw z kaz-
dego koloru byta taka sama. Kazde pole powinno by¢ zakryte




klockiem. Prosimy uczniéw, aby usiedli w kole. Wyjasniamy za-
sady gry w zakodowane kaboom: dzieci kolejno losujq patyczek
z kubeczka. Koniec kazdego patyczka zamalowany jest jednym
z koloréw klockéw. Na koricu jednego z patyczkéw zamiast kolo-
ru znajduje sie napis kaboom. llo§¢ patyczkéw musi by¢ rowna
ilosci pdl na macie.

-' |, T W

Po wylosowaniu patyczka uczenh nazywa kolor. Jesli odpowie
witasciwie, moze odszuka¢ klocek na macie o tym samym ko-
lorze i, po witasciwym opisaniu jego wspdtrzednych, zabiera go.
Wygrywa ta osoba, ktéra na koniec gry zbierze jok najwiece;j
klockéw. Dziecko nie otrzymuje klocka, jesli niepoprawnie na-
zwie kolor. Jesli uczen wylosuje patyczek z napisem kaboom,
musi odda¢ nauczycielowi wszystkie klocki, a gra zaczyna sie
od nowa. Na poczqtku zabawy ustalmy, ile minut trwa gra, chy-
ba ze nie mamy ograniczen czasowych. Wéwczas gramy tak
dtugo, az z maty nie znikng wszystkie klocki.






Zajecia wprowadzajgce do okreslania schematu witasnego cio-
ta, okreslania kierunkéw, réznicowania prawej i lewej strony oraz
umiejscawiania przedmiotéw w przestrzeni.

Wskazoéwki dla nauczyciela

Uczniowie z niepetnosprawnosciq intelektualng majq zabu-
rzenia w zakresie orientacji przestrzennej oraz schemacie
witasnego ciata. Nie zawsze potrafiq wskaza¢ prawq i lewq
strone. Dlatego nalezy pamietac, ze c¢wiczenia orientacji
przestrzennej przebiegac¢ powinny etapami bedqcymi po-
wtorzeniem prawidtowosci rozwojowych — do kolejnych éwi-
czen przechodzimy dopiero po opanowaniu wczesniejszych.

Wprowadzamy éwiczenia wedtug etapow:

1. Cwiczenia w schemacie wtasnego ciata.

2. Wykonywanie kontrolowanych ruchow w stosunku
do przedmiotow znajdujqgcych sie w otoczeniu.

3. Cwiczenia wykonywane na przedmiotach.

Cele w jezyku ucznia:

naucze sie rozrézniaé prawq i lewq strone swojego ciata,
bede umiat/a nazwaé i wskazaé czesci ciata,

bede wiedziat/a, jak postugiwaé sie w praktyce okreslenia-
mi dotyczgcymi stosunkow przestrzennych, odlegtosci, miej-
sca, kierunkéw, wielkosci, takich jak: na, pod, za, wyzej, nizej,
w przdéd, w tyt, maty, duzy itd.,,

wiem, jak nalezy wspodtpracowac w zespole,

naucze sie mysle¢ logicznie i samodzielnie,

bede umiat/a nabyte umiejetnosci zastosowaé w praktycz-
nym dziataniu,

naucze sie uktadaé proste skrypty i kody planujgce moje ru-
chy i czynnosci.



METODY | FORMY PRACY

Metody: pogadanka, metoda zajeé praktycznych, instrukcja,
wyktad, praca z mapq i planszq do kodowania, zabawy rucho-
we.

Formy: praca indywidualna, zbiorowa

SRODKI DYDAKTYCZNE

Kolorowe kubeczki, klocki ruchu, mata do nauki kodowania, kloc-
ki z obrazkami, etykiety z czeSciami ciata, karty pracy, magneto-
fon, muzyka, tablet lub laptop.

Czas na realizacje zajeé: 2 x 45 minut




PRZEBIEG LEKCJI

CZESC PRZYGOTOWAWCZA: 15 MINUT

ETAP I

1.
Prezentujemy postac¢ cztowieka na plakacie. Chetni uczniowie
wskazujq i nazywajq konkretne czesci jego ciata. Nastepnie kaz-
dy z uczniéw pokazuje omawiane czesci na swoim ciele i wspdl-
nie, gtosno je nazywamy. Po tym éwiczeniu zapraszamy dzieci
do zabawy ruchowej, w ktérej ich zadaniem bedzie wskazywa-
nie poszczegdlnych elementédw w schemacie wtasnego ciata.
Na poczagtku wypowiadamy i wskazujemy nazwy z uczniami,
w kolejnym etapie pokazujq je juz tylko dzieci.

CZESC ZASADNICZA: 65 MINUT

2.
Nauczyciel wtqgcza muzyke i zaprasza uczniéw do rytmiczne-
go wypowiadania stéw piosenki (kodu stownego). Zaczynamy
od 2 stéw, stopniowo doktadamy kolejne — np. gtowa, ramio-
na.. gtowa, ramiona, szyja.. gtowa, ramiona, szyja, uszy.. glowa
ramiona, szyja uszy, rece... Dzieci zapamietujq powtarzany kod
i staraja sie, wypowiadajac nazwy czesci ciata, rownoczesnie
je wskazywad.

Aby utatwi¢ dzieciom zapamietanie kodu, warto przygoto-
wac etykiety z ilustracjami konkretnych czesci ciata, ktore
bedq wystepowaty w piosence. Wspolnie uktadamy z dziec-
mi kod obrazkowy, a nastepnie go powtarzamy i Spiewamy,
wskazujqc na konkretne czesci ciata.



3.
Trudniejsze zadanie wprowadzajgce kolejne elementy kodowa-
nia polegac¢ bedzie na zakodowaniu poszczegdinych elemen-
téw w schemacie ciata odpowiednim kolorem. Wykorzystujemy
w tym celu kolorowe kubeczki, ktére przyporzqdkujemy do kon-
kretnych czesci ciata, np. kubek czerwony oznacza gtowe, kubek
zielony rece, kubek z6tty brzuch, rézowy przyporzadkowany jest
do nosa, a niebieski do nogi. Takie kody mozemy uktadac w réz-
nych konfiguracjach, w zaleznosci od umiejetnosci dzieci.

Wskazéwki dla nauczycieli —
Pamietajmy o tym, aby kod przygoto- ettt -
WCIé w formie nglﬁCZﬂej, w rGZIG po_ Pk, S0 -.'unrnam-mm:;“:::-‘:nm"wrﬂru-
trzeby dziecko bedzie mogto z niego
skorzystac i zwizualizowa¢ sobie za-
danie. Cwiczenie wprowadzamy, za-
czynajgc od zakodowania jednego
elementu, stopniowo dodajemy ko-
lejne.

Przyktadowa karta pracy - wizualizacja
kodu znajduje sie TUTAJ:

https://tiny.pl/gv4mf

Aby zwizualizowa¢ éwiczenie, warto na samym poczqtku zo-
prezentowaé kod w realistycznej wersiji. Po wielu powtérzeniach
zabieramy go, aby dzieci mogty wykaza¢ sie zapamietaniem
kodu.




4,
Po opanowaniu tego ¢éwiczenia mozna zaproponowac dzie-
ciom zabawe w odczytywanie kodu. Za pomocq kolorowych
kubeczkédw kodujemy szereg stow, ktére uczniowie majq za za-
danie odczytac i wypowiedzie€.

Odczytany przyktadowy kod: gtowa, nos, rece, brzuch, nogi, nos,
gtowa.

Takie kolorowe kody mogq wzajemnie dla siebie uktadac¢ i od-
czytywac uczniowie. Dodatkowo mozemy poprosi¢ o zapamie-
tanie krétkich kodéw, éwiczgc przy tym nie tylko percepcje
wzrokowgq, ale takze skupianie uwagi i zapamietywanie.

ETAPII

Kolejne ¢wiczenie polega na wykonywaniu kontrolowanych
ruchéw w stosunku do przedmiotéw znajdujqgcych sie w oto-
czeniu dziecka. Sq to zabawy wprowadzajgce odpowiednie
reakcje na polecenia stowne. Pojecia te nalezy podkreslac
wyrazZnie podczas wszystkich form aktywnosci dziecka: ryso-
wania, malowania, uktadania, konstruowania itp. Rodzaj ¢wi-
czen mozemy dostosowac do preferencji uczniow.



5.
Po wprowadzeniu éwiczen, ktére majq na celu wskazanie kon-
kretnych kierunkéw i potozenia przedmiotéw w odniesieniu
do konkretnej perspektywy, przechodzimy do dalszych éwiczen.

Propozycja wstepnych ¢wiczen do tego etapu zajec:

- podnies$ prawq reke, lewq reke,

— potdz pitke przed sobq, za sobq, po swojej prawe stronie,
po lewej stronie,

- chodzenie wedtug instrukcji stownej: idZ 3 kroki do przodu, 2
do tytu, 1w prawo, 2 w lewo...

6.
Aktywno$¢ ruchowa na macie. Kodowanie drogi do wskaza-
nych kierunkéw. Na te cze$¢ ¢Ewiczenn poswiecamy 20 minut.
Uczniowie pracujg z matqg Mistrzéw Kodowania, na ktorej uczyé
sie bedq kodowania drogi do wskazanych przedmiotéw na po-
szczegdlnych miejscach planszy. Na poczqtku maty uktadamy
klocek start i prosimy, aby dziecko poruszato sie po niej we-
dtug naszej instrukcji stownej. Warto, aby dzieci poruszaty sie
najpierw tylko w przéd, pézniej doktadamy ruch w tyt i na boki.
Pomoze to z pewnosciq w orientacji V?._’-_--I--- ------------ ‘

na schemacie maty. Nalezy dzieciom
przypomnieé, ze jeden krok to jedno
pole na magcie. Nastepnie zmieniamy _
pole start, aby dzieci mogty poruszacé Tl SR |
sie w réznych perspektywach prze- :
strzennych. Kolejne ¢wiczenia moga |
by¢ juz wzbogacone o zmiennos¢ kie- :
runkéw, zréznicowanq liczbe krokéw i /

:

|

\

i wykonywanie zadania wedtug skryp-
tu, ktéry wspdlinie z uczniaomi mozemy
uktadad.




7.
Doskonatym éwiczeniem utrwalajgcym to zadanie moze byé
znana juz i chetnie wykorzystywana przez nauczycieli zabawa
w tak zwang ,muche’.

Jak mozna bawi¢ sie w muche? Szczegoty znajdziesz TUTAJ:
https://tiny.pl/gv4tx

ETAP lll

Dziecko sytuuje przedmioty w réznych miejscach przestrze-
ni (na ptaszczyznie dwuwymiarowej: tablica, zeszyt, ksiqzka),
w przestrzeni tréjwymiarowej (pokdj) i przestrzeni niewymia-
rowej (otwarta przestrzeri). W ten sposéb dziecko utrwala
stosunki przestrzenne miedzy przedmiotami i ich wzajemne
potozenie niezalezne od swojej osoby. Pamietajmy o stopnio-
waniu trudnosci, przemiennosci oddziatywan i zmianie tem-
pa pracy. Mozemy tutaj wykorzystac¢ zadania typu: mozaiki,
zabawy konstrukcyjne polegajqce na przyktad na utozeniu
konkretnej budowli wedtug wtasnego pomystu, a nawet po-
danego schematu. Niecenione tutaj okazac sie mogq zaba-
wy polegajqce na rysowaniu wedtug instrukcji, modelowanie
liter ze sznurka itp.

8.
Kolejne éwiczenie polega na utozeniu tan-
gramow wedtug wtasnego pomystu lub
na podstawie schematéw. Mozemy w tym
celu zaproponowa¢ dzieciom klockowe tan-
gramy lub interaktywne cwiczenia. Dosko-
nale w tym zadaniu sprawdzi sie platforma,
na ktérej dzieci uktadajq obrazki za pomoca
opracowanych juz szablondw.




Link do schematéw tangramowych na platformie:
https://tiny.pl/gv4t!

Kolejne lub alternatywne zadanie dla
ucznidow polega na utozeniu kolorowe;j,
kubeczkowej budowli wedtug wta-
snego pomystu, a nastepnie wedtug
podanego, graficznego schematu.
Uczenn musi doktadnie odwzorowaé
nie tylko schemat, ale takze kolory-
styke i liczbe kubkdéw. Jesli wystarczy
nam czasu lub chcielibySmy zaofe-
rowaé uczniom zadanie dodatkowe,
mozemy zaproponowa¢ chetnym,
aby utozyli kod graficzny do budowili,
ktéry sktadac sie bedzie z podanych
ilosciikoloréow kubkéw na kazdym po-
ziomie.

Link do schematu budowli:

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




CZESC PODSUMOWUJACA: 10 MINUT

10.
W ramach podsumowania zajeé¢ przeprowadzamy zabawe
ruchowaq, ktéra nie tylko utrwali zdobytq wiedze, ale przede
wszystkim pozwoli na otrzymanie informacji zwrotnej, czy dzieci
witasciwie poruszajq sie w przestrzeni. Uczniowie ustawiajqg sie
w rzedzie i w rytm muzyki poruszajq sie wedtug instrukcji stownej
nauczyciela, a nastepnie wedtug utozonego za pomocq kloc-
kéw ruchu kodu.

Np. 2 kroki w przdd, 1tyt, trzy kroki w prawo, 2 lewo, 2 w przéd.

Przyktadowy kod:

1.
Aby wyciszy¢ i zrelaksowac¢ uczniéw na zakoriczenie zajec, pro-
ponujemy dzieciom, aby usiadty w pétkolu i w ciszy oraz sku-
pieniu narysowaty w przestrzeni (najpierw prawq, pézniej lewq
rekq) wskazane przez nauczyciela figury np. koto, 2 linie przed
sobq, jednq linie z lewej strony, 2 kétka obiema rekoma. Palcem
lewej reki wskazaty nos, ucho. Prawq rekq wskazaty brzuch lub
szyje.

12.
Inne éwiczenie moze polegaé na tym, ze dzieci otrzymujq kolo-
rowq kartke, wskazujq jej gore, dét, lewq i prawq strone. Siada-
ja do stolika i, na naszqg prosbe, rysuja na srodku kartki drzewo,
w lewym gérnym rogu stoneczko, na dole trawke, a po prawej
stronie domek.







Zajecia wprowadzajgce do podstaw programowania z wyko-
rzystaniem robota Dasha, maty do kodowania oraz spinnero-
wych plansz. Motywem przewodnim zaje¢ bedq polskie monety
i banknoty. Skupimy sie na doskonaleniu umiejetnosci rozpo-
znawania hominatéw, wartosci monet oraz banknotow.

Wskazéwki dla nauczyciela

Uczniowie z niepetnosprawnosciq intelektualng majq deficy-
ty w zakresie logicznego myslenia, spostrzegania, motoryki
matej, komunikacji, ale przede wszystkim w zakresie percepcji
wzrokowej i w zakresie pamieci. Pamiec u tych dzieci najcze-
Sciej jest mechaniczna, co prowadzi do trudnosci w trwatym
zapamietywaniu tresci powiqzanych logicznie. Bardzo czesto
uczniowie z niepetnosprawnosciq intelektualnq znajq no-
minaty pieniedzy, ale nie potrafiq ich wskazac, nie réznicujq
ich wartosci, a najwiecej ktopotow sprawia im postugiwanie
sie nimi w codziennym Zzyciu. Dlatego warto, a nawet nalezy,
te umiejetnos¢ ¢wiczy¢ i doskonali¢ na wiele atrakcyjnych
dla dzieci sposobow. Niewaqtpliwie zabawy ruchowe, zaba-
wy na macie, d juz na pewno zabawy z robotem, zmotywujq
uczniéw do cwiczen.

Cele w jezyku ucznia:

naucze sie okreslad i rozrézniaé monety oraz banknoty,
naucze sie wskazywaé wartosci pieniedzy,
naucze sie myslec logicznie i samodzielnie,

naucze sie rozwigzywacé problemy i poszukiwaé nowych
rozwiqzan,
naucze sie sterowaé robotem Dashem w aplikacji Go!



METODY | FORMY PRACY

Metody: pogadanka, metoda zaje¢ praktycznych, instrukcja,
aktywizujgca praca z matg do kodowania oraz robotem Da-
shem, TIK.

Formy: praca indywidualna, zbiorowa

SRODKI DYDAKTYCZNE

Mata do nauki kodowania i klocki, edukacyjne banknoty i mone-
ty, spinnery, plansze do gry, robot Dash, tablet, skarbonki.

Czas na realizacje zajeé: 2 x 45 minut




PRZEBIEG LEKCJI

CZESC PRZYGOTOWAWCZA: 20 MINUT

1.
Dzieci siaddjg w kole na dywanie. Prosimy ucznidéw o zastano-
wienie sie had pytaniomi: po co ludziom potrzebne sq pienig-
dze? Skad mamy pienigdze? W jaki sposéb mozemy je pozy-
skaé? Dlaczego kazdy cztowiek powinien umieé postugiwaé sie
pieniedzmi i w jakich sytuacjach z nich korzystamy?

2,
Pokazujemy uczniom prawdziwe monety oraz banknoty. No-
stepnie ttumaczymy, czym rézniq sie banknoty od monet. Przed-
stawiamy dzieciom plansze poglqgdowq z opisanymi monetami
i banknotami. Prezentujemy ich wyglad oraz nominaty. Prosimy
chetne dzieci o wymienienie monet, poczawszy od najmniej-
szego nominatu, a nastepnie banknotéw. Kazdy uczen otrzymu-
je zestaw edukacyjnych monet i banknotéw, ktdre postuzg mu
do éwiczen indywidualnych, w parach i w grupach.

3.
Nastepne zadanie polega na pracy w grupach. Po przydzieleniu
dzieci do grup prosimy wybranych przez ucznidw lideréw ze-
spotéw o odebranie jednej skarbonki. Do skarbonki kazda gru-
pa wrzuca 3 banknoty i 3 monety, ktére prawidtowo rozpoznaé
bedq musieli cztonkowie innej grupy. Zabawa ta ma na celu
utrwalenie wartosci pieniedzy. Nastepnie, wedtug naszej in-
strukcji stownej, dzieci wktadajqg do skarbonki wskazywane przez
nas monety i banknoty, ktére na zakonczenie wspdlnie spraw-
dzamy, rozpoznajemy i nazywamy.




CZESC ZASADNICZA: 60 MINUT

4.
Zadanie z planszami do gry spinnerowej. Dzieci dobierajqg sie
w pary. Kazda para otrzymuje plansze do gry z monetami oraz
spinner, na ktérym kolorowq naklejkq zaznaczone jest tylko jed-
no ramie. Zadaniem dzieci jest wprawienie w ruch spinnera
ustawionego na srodku planszy, ktéry wyznaczy wartos¢ mone-
ty. Jeden uczen odczytuje te wartos¢ i wskazuje wtasciwy pie-
nigdz, a drugi sprawdza odpowiedz na dotgczonej do zadania
karcie kontrolnej z nominatami. Doktadnie w ten sam sposéb
przebiega¢ bedzie kolejne ¢éwiczenie z planszg banknotowq
i spinnerem.

Plansze z nominatami monet do gry ze spinnerem pobierz
TUTAJ: https://tiny.pl/gvkm?

Plansze z nominatami banknotéw do gry ze spinnerem pobierz

Na stronie www.scholaris.pl znajdu-
ja sie réznorodne cEwiczenia, ktore
uatrakcyjni¢ mogaq zajecia i pomaéc
w zapamietaniu wartosci pieniedzy.
Ponadto mozna tutaj zindywidualizo-
waé prace pod katem potrzeb i do-
pasowaé jakosS¢ oraz stopien trud-
nosci ¢wiczenia, a takze wydrukowaé
edukacyjne pieniqgdze, ktére uatrak-
cyjniq uczenie sie.

Link do éwiczen: https://tiny.pl/gvkgn

Uczniowie, ktorzy znajg nominaty i wartosci pieniedzy, moga
pocwiczy¢ sumowanie pieniedzy, wydawanie reszty i sktadanie
konkretnej kwoty z réznych banknotéw.




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

Po éwiczeniach majacych na celu rozpoznawanie i nazywanie
pieniedzy, mozemy przejs¢ do Ewiczen z elementami progra-
mowania, w ktére wpleciemy te same tresci. Do tego ¢wiczenia
potrzebny bedzie robot Dash, tablet z aplikacjg GO! oraz instruk-
cja postugiwania sie konsolg w aplikacji GO!

Link do Sklepu Play, gdzie pobra¢ aplikacje na urzqdzenia mobil-
ne z systemem android: https://tiny.pl/gvkew

Jak potqczyé robota z aplikacjq?

Potdz roboty na podtodze, wiqcz je i upewnij sie, ze masz wiqgczo-
ny Bluetooth na swoim tablecie. Otwérz aplikacje GO! i podaqzaj
za instrukcjami, jok spersonalizowaé swoje roboty.




Zalecane:

Poswie¢ odrobine czasu na konfiguracje i zacznij od natadowar-
nia swojego robota. Czas tadowania przez wejscie USB w table-
cie wynosi zwykle okoto 60-90 minut.

Wskazoéwki dla nauczycieli

Sterowanie Dashem
w aplikacji GO
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Uczniowie niepetnosprawni intelektualnie majqg w wiekszo-
sci przypadkéw zaburzenia integracji sensorycznej, defi-
cyty w zakresie koordynacji wzrokowo-ruchowej i orienta-
cji przestrzennej. Stgd manipulowanie przedmiotami oraz
przemieszczanie ich z uzyciem tabletu z pewnosciq sprawi
uczniom wiele ktopotu. Dlatego przed zadaniem wtasciwym
warto najpierw pocwiczy¢ koordynacje ruchow i sterowa-
nie robotem za pomocq konsoli w aplikacji Go!. To zadanie
Z pewnosciq utatwi nham wizualizacja konsoli z nazwami kie-
runkow. Warto przeanalizowac¢ z dzie¢mi te plansze i przed
¢wiczeniami w aplikacji przeéwiczy¢ i utrwali¢ kierunki oraz
przeprowadzi¢ kilka ¢wiczen z zakresu orientacji przestrzen-
nej, rowniez w schemacie wtasnego ciata.

Instrukcje obstugi konsoli w aplikacji GO!, pobierz TUTAJ:
https://tiny.pl/gvkab




Wskazéwki dla nauczycieli

Jako céwiczenie wprowadzajgce do zadania z pieniedzmi,
warto najpierw wdrozy¢ uczniow do wspdlnie ustalonych za-
sad poruszania sie na macie Dasha. Nalezy omowic sposéb
poruszania sie robota po macie poprzez np. demonstracje
ruchow wybranego ucznia. Ponadto, by utatwi¢ dzieciom wy-
konanie kolejnego zadania, wczesniej mozna wyttumaczyé,
na czym polega ruch konika szachowego i ten model zwizu-
alizowa¢ na macie, a takze tablicy lub planszy. Mozna row-
niez wykonac¢ ¢wiczenie wstepne na macie z uzyciem Dasha,
ktore polegac bedzie na prowadzeniu go po pustych polach,
w taki sposob, by nie wjezdzat na kolorowe pola lub by wje-
chat na kolorowe klocki w okreslonej kolejnosci.

7.
Po opanowaniu przez ucznidw umiejetnosci sterowania Da-
shem za pomocq konsoli, przechodzimy do ¢wiczen, ktére majq
na celu utrwalanie nominatéw banknotéw i monet oraz dosko-
nalenie sterowania robotem na macie do kodowania.

Prosimy uczniéw o wybranie sposrdd klockdw ruchu
tego, ktéry oznacza start. Dzieci umieszczajq flage
w dowolnym miejscu na macie. Nastepnie prosi-
my, aby w réznych polach porozktadaty edukacyj-
ne banknoty. Po wykonaniu zadania przechodzimy
______ do éwiczen, w ktérych robot wciela sie w poszukiwo-
cza pieniedzy i gromadzi je w swojej skarbonce.




8.
Zadaniem ucznidéw jest sterowanie robotem w taki sposdéb, aby
wjechat na pola z banknotami lub monetami. Dodatkowym za-
daniem moze by¢ kategoryzacja zdobytych pieniedzy np. we-
dtug nominatéw (wjezdzamy na pola tylko z banknotami 20 zt),
porzadkowanie wedtug ich wartosci np. wjezdzamy na pola
od najmniejszego do najwiekszego nominatu itp.

Mozemy takze wprowadzi¢ warunki i algorytmy ruchu robota:

— Warunki: robot moze porusza¢ sie tylko w gére i w prawo, je-
den ruch Dasha to 2 pola na macie, a moze wykona¢ tylko 3
ruchy podczas jednej jazdy itd.

- Algorytm: Start, 2 pola w gére, 1w prawo, 2 w gére, 1w lewo, 3
pola w doét.

Polecenie i wskazéwki dla uczniow:

— Robot moze porusza¢ sie na macie tylko w pionie lub w po-
ziomie.

— Aby zebra¢ banknot lub monete, Dash musi stangé na wta-
sciwym polu.

- Aby méc go zabraé, uczen musi wskazaé jego wartosé.




Trudniejsze zadanie polega¢ moze
na tym, ze ustalmy warunki, ktére
musi spetni¢ robot podczas aktyw-
nosci. Np. Dash moze poruszaé sie
tylko w prawo i w gére lub Dash moze
porusza¢ sie po macie ruchem sza-
chowym 2 pola w gére, 1w prawo lub
w lewo, albo 2 pola w dét i jedno pole
w prawo lub w lewo.

Ruch skoczka (konika) szachowego
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Wizualizacje do ruchu szachowego

konika przedstawia ponizsza plansza.
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Plansze pobierz TUTAJ:
https://tiny.pl/avk52
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W ramach podsumowania zaje¢ zaproponujemy zadanie tq-
czgce wcezesnhiej utrwalane wiadomosci i ksztattowane umie-
jetnosci. Uktadamy kod z banknotdéw, wedtug ktérego uczen
ma za zadanie pokonac¢ trase robotem z uzyciem aplikacji GOL
Zaczyna swojq trase od flagi, a nastepnie porusza sie po po-
lach zgodnie z utozonym przez nas lub uczniéw kodem. Mozemy
wczesdniej ustalié, z ilu elementow (banknotéw lub monet) be-
dzie sktadat sie nasz kod.







Scratch Jr to bezptatna aplikacja dia dzieci (i dorostych), dzieki
ktérej] mozna w prosty sposéb nauczy¢ sie programowac nie-
skomplikowane gry.

Scratch Jr wykorzystuje proste ,klocki” (bloki), ktére stanowiq
kod, nalezy je przypisac do postaci-duszka i utozy¢ w okreslonej
kolejnosci, by osigqgnq¢ zamierzony efekt.

PODSTAWOWE CECHY APLIKACJI

Aplikacja Scratch Jr jest bezptatna, nie wymaga rejestracii.

JAK MOZNA WYKORZYSTAC APLIKACJE?

Aplikacje Scratch Jr mozna wykorzystaé na wszystkich przed-
miotach, zajeciach pozalekcyjnych, ale takze podczas swobod-
nych zabaw dziecka.

Wskazowki dla nauczycieli

Przed pracq z tabletami warto zapozna¢ uczniow w sposéb
analogowy — tradycyjny — z podstawowymi klockami i ikon-
kami, z ktorych korzysta¢ bedziemy w aplikacji ScratchJr.
By wdrozy¢ uczniow do uktadania prostych skryptow, kloc-
ki mozna wydrukowac i pobawi¢ sie nim na macie. Pozwoli
to na utrwalenie cech klockéw, wizualizacje kodow i wspdlne
rozwiqzywanie problemodw, ktére w toku uktadania gier sie
pojawiq. Mozna takze zaplanowac ruchowe aktywnosci, kto-
re przyblizq dzieciom zasady tworzenia gier. Ruchy w prawo,
w lewo, podskoki, zmiane iloSci krokow i np. zamykanie kodu.
Warto takze objasni¢ znaczenie i przyporzgdkowanie kon-
kretnych koloréw do klockow.

Cele w jezyku ucznia:
- bede umioi/o stworzy¢ gre w aplikacji ScratchJr,

- bede umiat/a tworzyé proste skrypty w aplikaciji ScratchJr.



METODY | FORMY PRACY

Metody: wyktad, prezentacja, metoda zaje¢ praktycznych, in-
strukcja, TIK.

Formy: praca indywidualna, zbiorowa

SRODKIDYDAKTYCZNE

Tablet

Czas na realizacje zajeé: 2 x 45 minut




PRZEBIEG LEKCJI

CZESC PRZYGOTOWAWCZA: 20 MINUT

1.
Wspdlne instalowanie aplikaciji, prezentacja narzedzi, dzieki kté-
rym mozemy stworzy¢ w aplikacji Scratchdr krétkg gre. Opisu-
jemy wszystkie klocki oraz funkcje aplikacji. Na poczqtek insta-
lujemy aplikacje na tablecie. Znajdziemy ja w Sklepie Play (jesli
mamy urzqdzenia mobilne z systemem Android) lub App Sto-
re (dla urzqdzen z systemem iOS) po wpisaniu w wyszukiwar-
ke Scratch Junior. Wybieramy pierwszy wynik — wizerunek kota
na niebieskim tle.

Aplikacje na Androida pobierz TUTAJ:

CZESC ZASADNICZA: 50 MINUT

2
Po zainstalowaniu aplikacji i oméwieniu narzedzi przechodzimy
do tworzenia gry.
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Po jej uruchomieniu mamy mozliwos¢ przejScia do bazy no-
szych projektéw, obejrzenia filmiku instruktazowego, a takze
zmiany ustawien czy zapoznania sie z petng dokumentacjg MIT
na temat tego jezyka. Checqc stworzy¢ projekt, klikamy na ikone
domku, a nastepnie na plus, ktéry otworzy ham pole do two-
rzenia nowego projektu. Obszar roboczy opcjonalnie uaktywni
narzedzia, klocki, scene, a na niej pierwszego duszka, ktérym jest
kot.

Kotka mozemy usunqé, a w zamian dodac¢ do gry inng postac,
ktora znajduje sie w galerii lub stworzy€ jg samodzielnie. Po lewej
stronie okna znajduje sie panel duszkéw — gdy klikniemy na plus
pod wizerunkiem kota, przejdziemy do bogatej biblioteki boha-
teréw, ktorzy przydadzq sie nam do stworzenia np. streszczenia
wybranej legendy.
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3.
Jesli nie znajdziemy odpowiedniego duszka, mozemy go sami
narysowaé (stuzy do tego ikona pedzia na gérze strony, ktéra
przeniesie nas do edytora grafiki) lub wybraé z tam dostepnych,
po czym wcezytac jq do projektu, klikajgc na nig dwa razy lub za-
znaczajqc jq i zatwierdzajqc ptaszkiem. Kazdego duszka moze-
my edytowad, upiekszy¢ i zmienié. Mozemy takze dodac kolejne
duszki, ktére odgrywaé bedq swoje role w naszym projekcie.
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Pedzel, ktéry pojawia sie przy kazdym z wybranych przez nas
duszkéw, przenosi nas do edytora grafiki, gdzie mozemy dowol-
nie zmienié postaé (np. zmienié kolor, dorysowaé cos, odwrécié
duszka). Po zakorczeniu edyciji zatwierdzamy prace ptaszkiem.
W kazdej chwili mozemy wstawionego duszka usungg¢ z projek-
tu, przytrzymujac palec na jego wizerunku, a nastepnie klikajac
na czerwony znak X.
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4,
Po wybraniu lub narysowaniu naszego bohatera dodajemy tto,
opowiadania, a w tym przypadku historii pewnej, matej zottej
kropki. Klikamy u géry okna na ikonke obrazka. Pojawig nam sie
dostepne w galerii zdjecia, ktére po kliknieciu i zatwierdzeniu
ptaszkiem stanq sie ttem naszego opowiadania. Tto zmienimy
po wybraniu innego z dostepnych w galerii.

5.
Po stworzeniu podstaw naszego projektu, czyli konkretnej sceny
(tta) i wyborze duszka, mozemy zaczqé projektowaé ruch i ko-
dowacé aktywnos$ci. Pamietajmy jednak, ze do sceny mozemy
doda¢ kilka postaci, a kodujemy tego duszka, ktdry jest pod-
Swietlony w zéttej ramce, czyli w danej chwili jest aktywny.

Jak utozy¢ algorytm gry? Kod uktadamy, przesuwajgc palcem
konkretne klocki pod scene, tqczqc je w cato$S¢. By sprawdzié
poprawno$¢ utozenia kodu, uruchamiamy go zielonq flagaq,
znajdujgca sie nad scenq. Aby usung¢ niepotrzebny lub bted-
nie dodany klocek, przesuwamy go palcem poza obszar pracy.
Aplikacja Junior oferuje nam szes¢ kategorii bloczkéw, wyrdznio-
nych odmiennymi kolorami. Skrypt zaczynamy uktadaé od z6t-
tych klockdéw i od zielonej flagi. Nastepnie dodajemy niebieskie
klocki, nazywane klockami ruchu albo strzatkami. Pod nimi wid-
nieje liczba, ktéra odpowiada za kroki duszka — jesli chcemy,
mozemy jq edytowad. W jaki sposéb? Po kliknieciu w pole liczby
pojawi sie klawiatura liczbowa, ktéra pozwoli nam na zmiane
wartosci krokow.
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Zdarzy¢ sie moze, ze uczniowie btednie bede oceniac i sza-
cowac iloS¢ krokéw czy podskokow, w zwiqgzku z dysfunk-
cjami percepcji wzrokowej i orientacji przestrzennej. Nalezy
uczniow poinformowac, ze wielokrotnie mogq dokonywac
zmian w swoim projekcie.

6.
Krétki skrypt, widoczny pod naszqg scenq, wprawia w ruch zéttq
kropke. Teraz czas na uruchomienie gry i sprawdzenie popraw-
nosci stworzonego kodu. Gdy utworzymy kod i zakonhczymy go
czerwonq petlq, klikamy w zielonq flage znajdujgcq sie w pra-
wym gérnym rogu. Aby zatrzymac gre, nalezy klikngé w czer-
wony szesciokqt, ktéry zamiennie pojawi sie w miejscu zielonej
flagi.

Oprécz niebieskich klockéw, znajdziemy jeszcze inne, ktére maja
swoje przypisane funkcje, np.:

— Fioletowe bloczki odpowiadajg za wyglad — mozemy przy-
ktadowo zmniejszy¢ lub zwiekszy¢ postaé naszego duszka.
Istnieje takze mozliwos¢ wstawiania tekstu i tworzenia roz-
mowy miedzy postaciami gry. W odpowiednim czasie nad
duszkiem wysSwietli sie komiksowy dymek z wpisanym przez
nas tekstem. Jesli chcemy, nasz bohater moze przemaéwic,

a gtos mozemy sami nagraé! Klika-
my na ikone mikrofonu, by na ekranie
pojawito sie okienko do nagrywania
dZwieku. Klikajgc na czerwonqg krop-
ke, rozpoczynamy nagranie, a klikajgc
na kwadrat, konczymy je. Wciskajgc
przycisk play stuchamy nagrania i za-
twierdzamy je w prawym gérnym rogu
okna. Nasze nagranie znajdziemy pod
postaciq nowego zielonego klocka,
ktéry mozemy doda¢ w odpowiednie
miejsce naszego kodu.




- Kolejne pozwalajg nam znacznie
usprawni¢ dziatanie naszego skryptu. To tu mozemy na okre-
lony czas wstrzymaé dziatanie kodu (bloczek z zegarem),
ustawié szybkos¢ realizacji skryptu czy zatrzymaé postac.
Jesli jakas czynno$¢ duszka ma by¢ powtdrzona, uzywamy
ostatniego klocka z tej grupy, do wnetrza ktérego wktadamy
te bloczki, ktérych dziatanie ma by¢ powielone.

— Czerwone klocki zamykajq skrypt. Pierwszy zamyka go cat-
kowicie, natomiast drugi pozwala na powtarzanie skryptu
w nieskonczonosé.

7.
Nasz projekt moze mie¢ wiecej niz jednq scene. By dodaé nowq
strone, naciskamy znak plusa na prawo od sceny — ten obszar
informuje nas o wszystkich stronach naszego projektu. Nowq
scene tworzymy doktadnie tak samo jak poprzedniq, korzysta-
jac z takich samych narzedzi. Warto jeszcze wiedzied, jak usto-
wi€ przejécie pomiedzy pierwszq a kolejnqg stronq. Stuzy do tego
czerwony bloczek, ktéry generuje sie automatycznie po doda-
niu drugiej i kazdej kolejnej strony.

Scena pierwsza pokazuje realizacje skryptu pierwszego, a sce-
na druga odtworzenie skryptu drugiego itd. Przemieszczamy sie
miedzy scenami, klikajac na nie. Pracujemy na podswietlonej
scenie.

Jak zapisaé nasz projekt?

Klikamy w prawy, gérny rég ekranu (ztota zaktadkay), wpisujemy
nazwe projektu i zatwierdzamy. Wszystkie nasze gry zapisujq sie
na urzqdzeniu, z ktérego korzystamy, a usuwamy niepotrzebne
przez diuzsze przytrzymanie palcem.




CZESC PODSUMOWUJACA: 20 MINUT

8.
W ramach podsumowania zaje¢ uczniowie przygotowujq krétkg
gre, ktéra utrwali poznane sekwencje w grze. Mozna na przyktad
zaproponowad utworzenie gry pt. ,Skaczqce kropki’. Zadaniem
ucznidéw bedzie stworzenie 2 scen. Do pierwszej z nich dodajemy
narysowanq przez siebie kolorowq kropke, ktéra przesunie sie
o 5 pdl w prawo i wréci ha miejsce, nastepnie dodajemy drugqg
scene z wiekszq kropka, ktéra ma unies¢ sie w gére np. o 4 pola
i powréci¢ na ziemie, a nastepnie przesungé sie w prawo o 6
krokdéw i powrotnie w lewo.
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Zajecia doskonalgce umiejetno$é odczytywania, nazywania
i rozrézniania liter.

Wskazéwki dla nauczyciela

Uczniowie z niepetnosprawnosciq intelektualnq bardzo cze-
sto majq zaburzenia integracji sensorycznej, zaburzenia
w zakresie orientacji przestrzennej, zapamietywania oraz ko-
ordynacji wzrokowo ruchowej. Duza czes¢ dzieci w okresie
wczesnoszkolnym, a nawet na wyzszym etapie nauczania,
przejawia zaburzenia w zakresie motoryki matej. Te wszystkie
dysfunkcje wptywajq na problemy z zapamietywaniem i roz-
réznianiem liter oraz ich pisowniq. Niektore dzieci nigdy nie
nauczq sie alfabetu na pamiec. Wszystkie te ktopoty nie sq
symptomami np. dysleksji, ale konsekwencjq niepetnospraw-
nosci intelektualnej. Stqd nalezy podejmowac wszelkie dzia-
tania, ktore zniwelujq te dysfunkcje. Najlepszym sposobem
na utrwalanie i zapamietywanie liter bedzie zabawa, w tym
takze zabawa w kodowanie liter. Warto, aby w kazdej klasie
znajdowarta sie plansza z wizualizacjq alfabetu, a w zeszycie
wklejka z kolejnosciq liter w polskim alfabecie, co znacznie
utatwi uczniom jego zapamietanie.

Cele w jezyku ucznia:

bede umiat/a rozpoznawaé i nazywaé litery,

bede umiat/a wyodrebnié wtasciwe litery we wskazanych
wyrazach,

naucze sie kodowaé i odkodowywac wyrazy za pomocaq szy-
fru ROT13,

naucze sie mysle¢ logicznie i samodzielnie,

bede umiat/a nabyte umiejetnosci zastosowaé w praktycz-
nym dziataniu, naucze sie uktadac¢ proste skrypty i kody pla-
nujgce moje ruchy i czynnosci.



METODY | FORMY PRACY

Metody: pogadanka, metoda zaje¢ praktycznych, instruk-
cja, wyktad, praca z planszg do kodowania, zabawy ruchowe
na macie.

Formy: praca indywidualna, zbiorowa

SRODKI DYDAKTYCZNE

Plansza z szyfrem, klocki ruchu, mata do nauki kodowania, klocki
z literami, etykiety z literami, karty pracy z zakodowanymi wyra-
zami.

Czas na realizacje zajeé: 2 x 45 minut




PRZEBIEG LEKCJI

CZESC PRZYGOTOWAWCZA: 20 MINUT

1.
Dzieci siadajg w kole na dywanie. Na srodku rozktadamy litery.
Zadaniem dzieci jest wybranie z rozsypanki liter, ktére wystepu-
ja kolejno w polskim alfabecie. Z wybranych liter uktadajg weza.

2.
Z wykorzystaniem utozonego alfabetycznego weza prze-
chodzimy do zabawy stownej. Na poczqtku weza uktada-
my etykiete start, a na koricu stop. Do tego ¢wiczenia po-
trzebne sq nam kostki do gry. Kazdy uczen rzuca kostka.
Wyrzucona liczba oczek wskazuje nam litere, ktérg wylo-
sowat uczen. Po wskazaniu tej litery zadaniem ucznia jest
nazwanie litery wystepujacej przed niq i po niej w polskim
alfabecie, a nastepnie wypowiedzenie stowa, ktére zawie-
ra wylosowanq litere/gtoske. Na miejscu litery uczen sta-
wia kubek, aby nie brata ona juz udziatu w zabawie. Za-
bawa trwa do momentu, w ktérym kazdy uczen wylosuje
przynajmniej jednq litere.

CZESC ZASADNICZA: 55 MINUT

3.
Zakodowane stowa z wykorzystaniem szyfru ROTI3

Prezentujemy dzieciom wizualizacje szyfru ROTI3 i wyjasniamy
sposdb korzystania z niego.

Aby utatwi¢ dzieciom zadanie, najpierw nalezy to ¢wiczenie
wizualizowaé za pomocq duzych liter na dywanie (warto uto-
2yé caty kod). Uczniowie po kolei dopasowujq litere odpowia-
dajqcq konkretnej w polskim alfabecie. Nastepnie wspdlnie
kodujq i odkodowujq krotkie 3-4 literowe wyrazy.




Po tych éwiczeniach dzieci otrzymujg plansze z wizualizacjq
kodu. Na ich podstawie majq za zadanie zakodowa¢ i odkodo-
wac wybrane wyrazy.
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Na czym zatem polega poznana przez naszych uczniow
nowa metoda szyfrowania ROTI3?

ROTI3 — prosty szyfr przesuwajqcy, ktorego dziatanie po-
lega na zamianie kazdego znaku alfabetu tacinskiego
na znak wystepujqcy 13 pozycji po nim, przy czym wielkos¢
liter nie ma przy przeksztatcaniu znaczenia. ROTI3 jest przy-
ktadem szyfru cezara, opracowanego w Starozytnym Rzy-
mie.

Poniewaz w podstawowym alfabecie tacinskim wyste-
puje 26 liter (2x13), ROTI3 jest odwrotnosciq, to znaczy, ze
aby cofnq¢ ROTI3, zastosowano ten sam algorytm, wiec
ta sama akcja moze by¢ uzyta do kodowania i dekodo-
wania. Algorytm nie zapewnia praktycznie zadnych za-
bezpieczen kryptograficznych i czesto jest cytowany jako
kanoniczny przyktad stabego szyfrowania.

Kolejne zadanie dla dzieci polega na zakodowaniu i odkodowar-
niu krétkich wyrazéw szyfrem ROTI3. Wyrazy mozemy modyfi-
kowaé, uwzgledniajac mozliwosci dzieci. Dla ucznidow majgcych
mniejsze mozliwosci zakodujemy wyrazy 3 literowe.




KARTA PRACY DO SZYFRU ROT13

1. Ddkoduj | zakodul za pomocy syfru wakazane wyrazy. Wykorzystaj do tego seyfr ROT13,
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5.
Nastepne zadanie dla ucznidw polega na zakodowaniu wia-
snego imienia z wykorzystaniem kodu ROTI3. Kolejna zabawa
w parach polega na zakodowaniu wybranego imienia kolezan-
ki lub kolegi z klasy i wzajemne odczytywanie tych kodoéw przez
ucznidéw pracujgcych w danej parze.

CZESE PODSUMOWUJACA: 15 MINUT

6.
Gra Krélowa/krél alfabetu”. W ramach podsumowania zajeé
proponujemy zabawe z wykorzystaniem pacek na muchy. Dzie-
limy ucznidw na maksymalnie 4-osobowe grupy. Na stole lub
na dywanie rozsypujemy etykiety z literami. Kazdy z uczniéw
otrzymuje packe na muchy, ktéra w zabawie postuzy noam
do wskazania wylosowanej litery.




Na tablicy interaktywnej lub na rzutniku wyswietlamy interak-
tywne koto fortuny, ktére postuzy do wylosowania liter. Zada-
niem uczniéw jest jak najszybsze klepniecie litery, ktéra zostata
wylosowana. Ta osoba, ktéra jako pierwsza pacnie litere, wygry-
wa i zabiera jq z pola gry. Po zakonczonej zabawie dzieci liczq, ile
liter udato im sie zdobyé¢. Ten kto uzbiera ich najwiecej, zostaje
.Krélowq alfabetu” lub ,Krélem alfabetu”

Link do interaktywnego kota fortuny znajdziesz TUTAJ:
https:/[tiny.pl[7dsc7

Takie koto mozna modyfikowaé, dostosowujqc je do potrzeb
lekciji. Dzieci uwielbiajg dodatkowe, interaktywne bodzce, ktore
motywujq je do zabawy, zatem to éwiczenie z pewnosciq im sie
spodoboa.




Jak zmieni¢ dane w kole? Po prawej stronie kota nalezy klikngé
w ikonke narzedzi, a w polu tekstowym, wpisac¢ litery lub wyrazy,
w zaleznosci od potrzeb.
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7.
Aby wyciszy¢ i zrelaksowacé ucznidw, proponujemy im zabawe
polegajgcq na odczytaniu hasta na macie, a nastepnie na kar-
cie pracy. Uczniowie otrzymujqg wizualizacje kodu. Ich zadaniem
jest odczytanie wspdtrzednych na macie i zapisanie w odpo-
wiedniej kolejnosci liter, ktére na tych polach sie znajdujaq.

-

Nastepnie prosimy, aby dzieci usiadty w tawkach. Otrzymujq
od nas karty pracy z naniesionymi na plansze literami. Do plan-
szy dostajqg kod w postaci zapisanych wspétrzednych, ktére
po wtasciwym odczytaniu wskazqg nam hasto.




Niektore dzieci nie poradzq sobie z odczytaniem tych wspot-
rzednych, dlatego warto dla nich te pola zwizualizowac i za-
znaczy¢ kolorem. Utatwi im to wtasciwe odczytanie liter i od-
szukanie hasta.

Karte pracy mozna zmodyfikowaé i dostosowaé do konkretne-
go ucznia. Wystarczy wymazac zapisane pola i wpisaé wtasny
tekst. Nastepnie pobra¢ na swéj komputer w formacie jpg lub

Litery, ktére mozna wykorzystaé na macie do podpowiedzi
w odczytywaniu hasta, mozna pobraé TUTAJ:
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Karte pracy bez kolorowych podpowiedzi z kratownicq
i hastem pobierz TUTAJ: https://tiny.pl/7dscl







Zajecia doskonalgce umiejetnos¢ poprawnego wypowiadania
gtosek, poszerzanie stownictwa i korygowanie wad wymowy.

Scenariusz dotyczy wywotywania i utrwalania gtoski ,s’, ale
z powodzeniem moze by¢ zastosowany do utrwalania i éwiczen
wszystkich pozostatych gtosek.

Wskazéwki dla nauczyciela

Uczniowie z niepetnosprawnosciq intelektualnq bardzo cze-
sto majq zaburzenia mowy. Wraz z pogtebieniem sie niepet-
nosprawnosci intelektualnej rosnie liczba osob z zaburzenia-
mi mowy. Ocenia sie, Zze zaburzenia mowy wystepujq u okoto
50% dzieci z lekkq niepetnosprawnosciq intelektualnq, u 70%
Z umiarkowanq i znacznq niepetnosprawnosciq oraz u 90-
100% dzieci z gtebokq niepetnosprawnosciq (za: Tarkowski Z,).
Psychika dziecka i jego rozwéj umystowy sq silnie potqczone
zZ motorykq i majq istotny zwiqzek z rozwojem mowy. Zwiq-
zek pomiedzy inteligencjq a mowq jest tak wyrazny, iz czesto
twierdzi sie, Ze mowa dziecka jest najlepszym wskaznikiem
poziomu jego inteligencji. Odnosi sie to nie tylko do poczqt-
kéw mowy i poziomu inteligencji we wczesnych latach, ale
takze do zakresu stownika w réznych okresach Zycia. Dlatego
na kazdym etapie edukacyjnym musimy doktadac¢ wszelkich
staran, aby nie tylko usprawniac¢ zaburzenia mowy, ale stale
jq rozwijaé. Korygowanie wad wymowy, wywotywane gtosek
to bardzo dtugotrwaty i zmudny proces, czesto nielubiany
przez dzieci. Dlatego tak wazne jest, aby wspomniane ¢wi-
czenia byty przede wszystkim atrakcyjne i motywujqce dzie-
ci do pracy. Najlepszym sposobem na utrwalanie i wtasciwe
wypowiadanie gtosek bedzie zabawa, w tym takze zabawa
zZ kodowaniem gtosek i stéw. Warto, aby w kazdej klasie znaj-
dowata sie plansza z wizualizacjq alfabetu, z wyodrebnieniem
poszczegolnych liter i gtosek.

Cele w jezyku ucznia:

— bede umiata/t wypowiada¢ i nazywaé gtoske ,s”,

— bede umiat/a wyodrebni¢ wiasciwe gtoski we wskazanych
wyrazach,




- naucze sie kodowacé i odkodowywac wyrazy za pomocq szy-
fréw i gier planszowych,
- naucze sie myslec¢ logicznie i samodzielnie,

- bede umiat/a nabyte umiejetnosci zastosowaé w praktycz-
nym dziataniu,

— naucze sie uktadaé proste skrypty i kody planujace moje ru-
chy i czynnosci.

METODY | FORMY PRACY

Metody: pogadanka, metoda zajeé¢ praktycznych, instruk-
cja, wyktad, praca z planszg do kodowania, zabawy ruchowe
na macie.

Formy: praca indywidualna, zbiorowa

SRODKIDYDAKTYCZNE

Plansza z szyfrem, klocki ruchu, mata do nauki kodowania, klocki
z literami, etykiety z literami, karty pracy z zakodowanymi wyra-
zami, gry planszowe, kolorowe kétka.

Czas narealizacje zajeé: 2 x 45 minut




PRZEBIEG LEKCJI

CZESC PRZYGOTOWAWCZA: 20 MINUT

1.
Cwiczenia oddechowe - dzieci otrzymujq wstqzki, sznurki lub
sznurowadta, z ktérych uktadajq tory. W ich Srodku uktadaja pi-
teczki pingpongowe lub piérka. Dziecko dmucha w kierunku pi-
teczek, tak aby przepchnaqé je na drugq strone utozonej przez
siebie trasy. Przypominamy o prawidtowym nabieraniu powie-
trza przez nos.

2,
Nastepnie przechodzimy do zabawy sylabowej. Utrwalamy wy-
powiadanie sylab sa, se, so, su, sy, asa, ese, 0so, usuy, ysy, dse,
[..] as, es, os, us, ys. Dziecko prébuje prawidtowo artykutowaé
za nami sylaby z gtoskq [s] najpierw w nagtosie, nastepnie
w Srédgtosie i wygtosie. Do tych éwiczerh mozemy wykorzystaé
proste ¢wiczenie z kodowaniem.

3.
Dzieci siadajq w kole na dywanie. Na srodku nauczyciel rozkta-
da kolorowe kétka, na ktérych naklejone sq sylaby z gtoskq [s]
w nagtosie, kolejne mogq juz by¢ srédgtosie czy wygtosie. Kazda
sylaba ma przyporzadkowany inny kolor kétka lub klocka- ele-
mentu maty.
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4,
Kolorowe sylaby uktadamy przed uczniami tak, aby mogli je od-
czyta¢ i wypowiadad. Nastepnie pod kodem sktadajacym sie
z kolorowych sylab uktadamy tylko kolorowe kétka lub klocki, juz
bez zapisanych sylab z gtoskami. Zadaniem dzieci jest odczyty-
wanie utozonych przez nas koddéw. Kolejny etap zabawy polega
na uktadaniu koddw przez dzieci i ich wzajemne odczytywanie.

CZESC ZASADNICZA: 55 MINUT

Utrwalanie gtoski [s] i poszerzanie stownictwa poprzez zabawy
z kodowaniem. Dzieci rozmieszczajg nha macie kétka lub klocki
w kolorze zielonym, pomaranczowym, czerwonym, granato-
wym i zéttym. Kazdemu z koloréw przyporzgdkowana jest inna
sylaba zawierajgca gtoske [s]. Zadaniem dzieci bedzie kierowa-
nie Dasha do pdl, ktére odpowiadajq danej sylabie wskazanej
przez nauczyciela lub innego ucznia. Warto, aby kod z sylabami
dzieci miaty caty czas w zasiegu oka, poniewaz na biezgco bedq
do niego mogty zagladac i przypominacé sobie, jaki kolor odpo-
wiada danej sylabie. Przy okazji tego éwiczenia dzieci nie tylko
uczq sie doczytywania koddw i usprawniaja mowe, ale takze
doskonalq orientacje przestrzennq, koordynacje wzrokowo-ru-
chowaq i logiczne myslenie.




W jaki sposéb dzieci mogq sterowac robotem i jak postugiwacé
sie konsolqg, dowiesz sie z poprzednich scenariuszy oraz z wizu-
alizaciji konsoli, ktéra zostata przygotowana i jest gotowa do po-

Wizualizacje kodu nalezy utozy¢ z kétek i klockéw w widocznym
miejscu, ale mozemy takze przygotowac jg w formie karty pro-
cy dla kazdego ucznia. Wizualizacja kodu do pobrania TUTAJ:



6.
Kolejne zadanie z Dashem, polega na uktadaniu krétkich pro-
stych kodow, dzieki ktérym robot kierowac sie bedzie do wska-
zanych przez dzieci sylab. Po wtasciwym ich wymadwieniu robot
wraca na mete. Zaczynamy od uktadania prostych, krétkich
skryptéw i przechodzimy do trudniejszych, bardziej rozbudowa-
nych.

7.
Dodatkowym zadaniem dla dzieci moze by¢ nagrywanie wypo-
wiadanych sylab i gtosek w pamieci robota, a nastepnie ukta-
danie kodu, na podstawie ktérego poruszac sie bedzie Dash.
Po wjechaniu na pole z kolorem danej sylaby, zadaniem Dasha
jest odtworzenie nagrania i nastepnie wypowiedzenie tej sylaby
przez uczniéw.

Jak mozna nagraé nasz gtos w pamieci robota?

Pokaz dzieciom, ze w aplikacji Go! mozna zaprogramowaé Da-
sha w taki sposdb, zeby wydawat rézne dzwiegki. Na poczgtku
warto sprawdzi¢ z dzie€mi, jakie gotowe dzwieki sq juz wgrane
w poszczegdlne aplikacje i poréwnac, czy wszystkie aplikacje
majag w bazie wgrane te same dzwieki. Warto powiedzie¢ dzie-
ciom, ze mozna korzystac¢ nie tylko z tych gotowych, ale i wgraé
swoje wtasne. Pobawcie sie chwile tg mozliwosciq, pozwdlimy
dzieciom nagrac swoje imiona lub powiedzcie co$ razem, a na-
stepnie odstuchaijcie, jak wyszto nagranie. Nastepnie przejdimy
do nagrania sylab.
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W aplikacji Go! mozemy wybierac¢ z 9 gotowych, wgranych
dzwiekow lub nagrac¢ swaoj gtos. Jesli wolimy swoje nagranie
wybieramy biaty mikrofon na czerwonym tle, nastepnie jeden
Znumerow przy mikrofonie i naciskamy przycisk nagrywania.
W tym momencie pojawiq sie cyfry 3, 2,1i juz! Teraz mozemy
nagraé dowolny tekst (zapetniajqce sie koto, bedzie wskazy-
waé dtugosé nagrania). Nastepnie czekamy na przetworze-
nie nagrania (kilka do kilkunastu sekund). Nasze nagranie be-
dzie dostepne po kliknieciu odpowiedniego numeru.
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8.
Kolejne zadanie dla dzieci polega na odkodowaniu krétkich wy-
razéw zawierajqgcych gtoske [s]. Punktem odniesienia w kodzie
jest kolor kétka i strzatka, ktéra wskazywaé moze cztery kierunki
- Ptn, Ptd, W, Z. Strzatke uktadamy po jednej z 4 stron kota. Dzieci
najpierw na macie odczytujg utozone przez nas kody, a nastep-
nie uktadajq je samodzielnie i odczytujq krétkie wyrazy. Do zo-
dania potrzebne bedq kolorowe kétka lub klocki oraz litery i kloc-
ki ruchu. Przyktadowe litery mozesz pobrac¢ i edytowac TUTAJ:

CczESE PODSUMOWUJACA: 15 MINUT

9.
Gra ,Zakodowane gtoski”. W ramach pod-
sumowania zaje¢ proponujemy zabawe
z wykorzystaniem éwiczen z kartq pracy.

Zadaniem ucznidow jest odczytanie kodu, N I‘; j/ J""'LH’RZTQ-
ktory wskazuje konkretne litery na planszy. e o S S o ol 5
- : @~ /uPiojc]BlY]U

W tabelce ukrytych jest 5 wyrazéw z literg e o S e S e e e, SO

o - - (K HW|RIKIN{U{OT[I)

[s]. Po wtasciwym odczytaniu strzatek, dzie- AL QA S e

ci zapisujg wyrazy, w ktérych zawarta jest ;S*\F )\E}R‘E‘L‘:@{‘iﬂ

litera [s]. Nastepnie ich zadaniem jest wy- (GIN >f_<f,_)i I_Zr-:qu?’ L S-E§B u)

powiedzenie zapisanych stow i zaakcento- d)I YINIKIR[PI I Té‘fb

wanie w nich gtoski [s]. Z odczytanymi wy- (H]cC] BIW]A 1E)

razami dzieci mogq utozy¢ krétkie zdania,
mogaq wskaza¢ do nich takze liczbe poje-
dynczqg i mnogq rzeczownikéw oraz okreslic
ich rodzaij.
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Karte pracy do éwiczenia mozesz pobracé
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Zajecia majqg na celu rozwijanie logicznego mys$lenia, orientac;i
przestrzennej i poszerzanie stownictwa z wykorzystaniem ele-
mentéw kodowania oraz gier planszowych.

Wskazoéwki dla nauczyciela

Uczniowie z niepetnosprawnosciq intelektualng majq defi-
cyty w zakresie logicznego myslenia, spostrzegania, motory-
ki matej, komunikacji i rozwoju mowy, ale przede wszystkim
w zakresie orientacji przestrzennej. Powinnismy uwzglednic
je w planowaniu ¢wiczen i zadan. Nalezy stosowac zasade
stopniowania trudnosci i wprowadzania nowych céwiczen
orazumiejetnoscina duzych ptaszczyznach, kolejno na mniej-
szych, ostatecznie przechodzqc do obszaru np. wtasnego ze-
szytu. Problemem moze okazac sie wskazanie konkretnego
koloru czy ksztattu, mimo Ze podczas wczesniejszych zabaw
i Cwiczen dziecko danq umiejetnos¢ podsiadato. Nie nalezy
zaktadac, ze podczas kolejnych zaje¢ ponownie sie nimi wy-
kaze. Nie bez znaczenia sq kazdorazowe ¢wiczenia rozwijajq-
ce mowe i poszerzajgce zasob stownictwa.

Cele w jezyku ucznia:

- naucze sie kodowac¢ i odkodowywaé wyrazy za pomocaq szy-
fréw i gier planszowych,

- naucze sie mysleé logicznie i samodzielnie, bede umiat/a na-
byte umiejetnosci zastosowaé w praktycznym dziataniu, po-
znam zasady gier planszowych, naucze sie uktadacé proste
skrypty i kody planujgce moje ruchy i czynnosci.



METODY | FORMY PRACY

Metody: pogadanka, metoda zajeé praktycznych, instrukcja,
wyktad, praca z planszq do kodowania oraz grami planszowymi,
TIK-aplikacja Scratch Jr.

Formy: praca indywidualna, zbiorowa

SRODKI DYDAKTYCZNE

Gra planszowa, kostki do gry, klocki ruchu, mata do nauki kodo-
wania, klocki z literami, etykiety z literami, karty pracy z zakodo-
wanymi wyrazami, gry planszowe, tablet.

Czas na realizacje zajeé: 2 x 45 minut




PRZEBIEG LEKCJI

CZESC PRZYGOTOWAWCZA: 20 MINUT

1.
Zabawa z grq planszowq, ktéra ma na celu rozwijanie stownic-
twa, korygowanie wad wymowy, ale takze odczytywanie zako-
dowanych informaciji, skryptéw, polecen i klockédw ruchu.

Zasady gry

2,
2-3 uczniéw biorqgcych udziat w grze, ma za zadanie jak najszyb-
ciej pokonac¢ trase wyscigowq, przemieszczajgc sie do mety.
Do gry potrzebna jest kostka, ktérej kolorowe boki odpowia-
dajg kolorom kwadratéw zamieszczonych na planszy. Uczen
moze przemiesci¢ swoj pionek na najblizszy kwadracik z kolo-
rem, ktory wylosowat, jesli wtasciwie nazwie obrazek znajdujgcy
sie na tym polu. W momencie, kiedy wylosuje pola ze strzatkg-
-klockiem ruchu, musi go wtasciwie odczytaé i wykona¢ ruch
zgodny z jego symbolem np. przesunqc¢ sie o wskazanq liczbe
Pl do tytu, wréci¢ na start lub przemiescic¢ sie o odpowiedniq
liczbe pdl do przodu. Puste pole oznacza powrdt na start. Wy-
grywa ten, kto pierwszy dojedzie do mety.

3.
Gre mozna modyfikowaé, wedtug uznania i kreatywnosci oséb
grajacych. Ustali¢ mozna dodatkowe punkty, ktére zdobywad
bedq gracze, np. za wtasciwe wskazanie liczby mnogiej rze-
czownika gracz otrzymuje 5 pkt, po stanieciu na polach niebie-
skich 10 pkt.




4,
Dodatkowo mozna wydrukowaé takie kwadraciki, ktére uczen
podczas gry zbiera, a na samym koncu podlicza punkty. Wéw-
czas niewazne jest, kto pierwszy dotart do mety, ale ile uzbierat
punktéw. Warto takze gre wykorzystaé podczas zajec jezyko-
wych, wéwczas dzieci utrwalaé moga stownictwo, a takze pod-
czas zaje¢ logopedycznych lub rewalidacyjnych, dzieki czemu
dzieci korygowac¢ bedq wady wymowy i poszerzaé stownictwo.




CZESC ZASADNICZA: 55 MINUT

5.
Tworzenie gry planszowej na macie. Kolejne zadanie dla dzie-
ci polega na utozeniu wtasnej gry na macie. Zaczqé nalezy
od ustalenia regut i zasad, ktére bedq obowigzywaty w naszej
grze.

Warto, aby dzieci przed rozpoczeciem tworzenia gry zwizuali-
zowaty zasady:

Najlepiej na duzej ptaszczyznie utozy¢ ,legende gry”. Ustalmy,
jakimi zasadami bedziemy sie kierowac i co oznaczac¢ bedq
poszczegdlne klocki uzyte do planszy.

Warto zwizualizowac te zasady, aby dzieci podczas ¢wiczen
miaty staty podglqd tej legendy. Jesli w klasie mamy dzieci,
ktore wymagajq wczesniej przygotowanej wizualizacji za-
sad gry, poniewaz tylko wtedy bedq w stanie je zrozumiec¢
i uwzgledni¢ jq przy tworzeniu, to stwérzmy taki plan juz przed
lekcjq i wydrukujmy dla kazdego dziecka. Niektére zasa-
dy w formie stownej mogq by¢ niezrozumiate i abstrakcyj-
ne, stqd nieoceniony moze okazac sie plan aktywnosci. Jest
to zestaw zdje¢ lub stéw, ktére sq wskazéwkq dla korzysta-
jacej z niego osoby do wykonania sekwencji czynnosci bqdz
okreslonych zadan.

Plany te mogq miec¢ réznq forme. W zaleznosci od poziomu
funkcjonowania dziecka plan moze byé szczegétowy (dzieli




zadanie czy aktywnosé na etapy) lub ogdiny (zawiera tylko
jedno zdjecie czy symbol odnoszqce sie do danego zadania).
Wykorzystujqc technike podpowiedzi manualnych uczymy
dzieci otwierania planu aktywnosci, przejscia do jego pierw-
szej strony i przejscia do kolejnego zadania, a nastepnie
przewrocenia strony i przejscia do kolejnego zadania. Ce-
lem nauki korzystania z planow aktywnosci jest umozliwienie
dzieciom z autyzmem lub niepetnosprawnosciq intelektual-
nqQ wykonywania zadan lub aktywnosci bez bezposrednich
wskazoéwek i podpowiedzi ze strony rodzica bqdz terapeuty.

Instrukcja i zasady gry

Opis klockéw w grze planszowej na przyktadzie utozonej gry
mozna zwizualizowaé w postaci karty do druku. Prezentowana
gra jest tylko przyktadem zabawy, ale to od aktywnos$ci i twor-
czo$ci dzieci zaleze¢ bedq jej wyglqd i warunki.

Start gry oznaczony jest przez pole z zielonq flagq. Kazde dziec-
ko biorgce udziat w grze joko pionek moze wykorzystac koloro-
wy kubek, klocek lub inny przedmiot. Dzieci mogq takze prze-
mieszczad sie po macie i zatrzymywac na wylosowanym polu.
Uczniowie naprzemiennie rzucajq kostkg do gry i przemieszcza-
ja sie po planszy o tyle pdl, ile wskazata kostka. Gtadkie pola nie
wymuszajq zadnej aktywnosci dziecka, ale w momencie, kiedy
stanie ono na polu z obrazkiem, liczmanem lub klockiem ruchu,
ma za zadanie wykonaé pewng czynnosé.

Zadania, warunki czy polecenia do wykonania ustalacie sami
przed przystgpieniem do gry. Kazdorazowo mogq by¢ inne. Daj-
my szanse uczniom na kreatywno$¢ i mozliwosé wyboru.

Nasze zasady gry zostaty opisane w instrukciji, ktéra jest sktado-
wa regulaminu gry. Warto, aby przy okazji rozmawiaé z dzieCmi
o innych mozliwych rozwigzaniach w grze, proSmy o wskazanie
takich rozwiqzan, dzieki temu bedziemy rozwijaé¢ logiczne my-
Slenie. Niektore zadania mogq miec kilka rozwigzan i warto, aby
dzieci w trakcie zabawy je wskazywaty.




Im starsze dzieci i im wigksze ich kompetencje oraz mozliwosci,
tym stopien trudnosci zdan powinien by¢ wyzszy. Istotng za-
sadq przy konstruowaniu takich gier jest jednak wczesniejsze
ustalenie zasad i w miare mozliwos$ci ich wizualizacjao.

Uczniom, ktérym trudnos¢ sprawiac bedzie utozenie takiej gry
lub poruszanie sie wedtug ustalonych zadan, mozna przygo-
towad tatwiejszq, kilkuelementowq gre, do ktérej bedg musieli
utozy¢ krétki kod za pomocq klockdw ruchu. Mozna tez zachecié
dzieci, aby nha macie utozyty krétka trase, a do niej kod.

Takie zabawy pomogaq wdrozy¢ dzieci do éwiczen polegajq-
cych na zapisywaniu, odczytywaniu i samodzielnym uktadaniu
algorytmaéw.

Taki krétki algorytm gry moze wyglgdaé nastepujqco:
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Przyktadowq instrukcje do gry znajdziesz TUTAJ:

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

CZESC PODSUMOWUJACA: 15 MINUT
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[£]

PREESKOCE NA
CZERWONE POLE

POLICE GRUSZKI

- -
- -
-

PREESKOCTE NA
ZIELONE POLE

POLICE JABELKA

ILE KWADRATOW
ZNAJDUIE SiE
W.IEDNYM RZEDZIE

COFNLI SiE 09 POL

PODEZIEL NA SYLABY
WYRAZ SAMOCHOD

POLICZ TROJKATY

PREZESKOCZ NA POLE
PONIZES

STOP - KONIEC GRY

00 FnEE




6.
W ramach podsumowania zaje¢ proponujemy uczniom zabao-
we z wykorzystaniem pustej planszy. Zadaniem ucznidw jest za-
planowanie gry planszowej, do ktérej nalezy zapisa¢ lub nary-
sowac¢ krétkq legende. W puste pola dzieci mogq wpisac liczby,
strzatki, dziatania matematyczne, narysowaé symbole. Wazne,
by potrafity oméwi¢ zasady i regulamin gry. Warto okresli¢ licz-
be symboli, warunkdéw czy zasad, ktére okreslajqg gre. Na przy-
ktad: zaplanuj zasady gry i umies¢ 3 warunki w wybranych po-
lach. Wtedy bedziemy mieli pewno$¢, ze dzieci nie zagubiq sie
w okres$laniu zasad, jednoczesnie bedqg one przejrzyste i zrozu-
miate dla innych ucznidéw. Jesli w klasie mamy dzieci z matymi
mozliwosciami i wymagajagce duzego wsparcia drugiej osoby,
mozemy okresli¢ juz na samym poczqtku, ze w 5 pdl na plan-
szy wpisujemy wybrane 3 symbole-strzatki, ktére okreslac bedq
np.kierunek poruszania sie, powrdt na start lub przeskok do mety.

Przygotowujemy wéwczas dla ucznidéw wizualizacje takich ko-
déw, warunkdéw czy zasad.

Plansze do tworzenia wtasnej gry mozesz pobrac TUTAJ:
https://tiny.pl/7dsfj







Scratch Jr to bezptatna aplikacja dia dzieci (i dorostych), dzieki
ktérej] mozna w prosty sposéb nauczy¢ sie programowac nie-
skomplikowane gry.

Scratch Jr wykorzystuje proste ,klocki” (bloki), ktére stanowiq
kod i nalezy je przypisa¢ do danej postaci-duszka oraz utozyé
w okreslonej kolejnosci, by osiqgnaé zamierzony efekt.

JAK WYKORZYSTAMY APLIKACJE NA LEKCJI?

Aplikacje Scratch Jr wykorzystamy do stworzenia przez uczniéow
prostej, sktadajqcej sie z podstawowego skryptu, gry Swiqtecz-
nej.

Wskazéwki dla nauczycieli

Przed pracq z tabletami warto zapoznac¢ uczniéw w sposob
tradycyjny (analogowy) z podstawowymi klockami i ikon-
kami, z ktorych korzysta¢ bedziemy w aplikacji Scratchdr.
By wdrozy¢ uczniow do uktadania prostych skryptéow, mozna
klocki wydrukowac i pobawi¢ sie na macie, uktadajqc krot-
kie skrypty. Pozwoli to utrwali¢ cechy klockéw, zwizualizowacé
kody i wspdlnie rozwiqzac¢ problemy, ktére w toku uktadania
gier sie pojawiq. Mozna takze zaplanowac ruchowe aktyw-
nosci, ktore przyblizq dzieciom zasady tworzenia gier. Ruchy
w prawo, w lewo, podskoki, zmiane ilosci krokow i np.zamyka-
nie kodu. Warto takze objasni¢ znaczenie i przyporzqdkowa-
nie konkretnych kolorow do klockow.

Cele w jezyku ucznia:
— bede umiat/a stworzyé gre w aplikacji ScratchdJr,

— bede umiat/a tworzyé proste skrypty w aplikacji Scratchdr,
— zakoduje choinke i utoze prosty skrypt w aplikacii,

— naucze sie tworzy¢ proste kody i odczytywac¢ informacje nie-
zbedne do zakodowania swigtecznych obrazkow.



METODY | FORMY PRACY

Metody: metoda zaje¢ praktycznych, instrukcja, TIK.

Formy: praca indywidualna, zbiorowa

SRODKIDYDAKTYCZNE

Tablet, karty pracy, mata oraz klocki do nauki kodowania.

Czas na realizacje zajeé: 2 x 45 minut




PRZEBIEG LEKCJI

CZESC PRZYGOTOWAWCZA: 10 MINUT

1.
Praca z tabletem. Przed tworzeniem gry wspdlnie ustalamy, jak
bedzie wyglgdata gra i jokie funkcje bedzie posiadata. Najpierw
w sposéb analogowy omawiamy podstawowe kroki, ktére be-
dziemy musieli wykonaé, aby gra zadziatata.

Ustalamy nastepujace kroki:
— gra bedzie toczy¢ sie w scenerii zimowej,

— do tta dodamy choinke,

— do choinki dodamy bombki, ktére najpierw bedziemy musieli
narysowac,

- ustalamy, ile bombek przypniemy do choinki, a nastepnie za-
planujemy ich ruch,

— ustalamy, ze do gry dodamy prezent, ktéry z poczgtku sceny
przemiesci sie pod choinke,

- wstepnie projektujemy skrypt i przechodzimy do tworzenia

ary.

CZESC ZASADNICZA: 50 MINUT
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2.
Po zainstalowaniu aplikacji i omoéwieniu narzedzi oraz mozliwosci
aplikacji przechodzimy do tworzenia gry. Chcac stworzy¢ projekt,
klikamy w ikone domku, a nastepnie wybieramy plus, ktéry otwo-
rzy nam pole do tworzenia nowego projektu. Obszar roboczy
opcjonalnie uaktywni narzedzia, klocki, scene, a na niej pierwsze-
go duszka, ktérym jest kot. Usuwamy kota przez dtuzsze przytrzy-
manie go i wybranie czerwonego krzyzyka. Nastepnie do obszaru
roboczego dodajemy choinke z galerii aplikacji.

s 4 e
_— - ™=

Przechodzimy do budowania sceny, klikajgc u géry okna naikonke
obrazka. Pojawig nam sie dostepne w galerii zdjecia, ktére po klik-
nieciu i zatwierdzeniu ptaszkiem stanq sie ttem naszego opowia-
dania. Tto zmienimy po wybraniu innego z dostepnych w galerii.
Tym razem decydujemy sie na wybranie zimowej scenerii.




4.
Dzieki stworzeniu podstaw naszego projektu, czyli konkret-
nej sceny (tta) i wyborze duszka, mozemy zaczqé projektowad
ruch i kodowaé aktywnos$ci. Zgodnie z zatozeniem nasza scena
przedstawia zimowe tto, po Srodku ktérego znajduje sie choinka.
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Po dodaniu sceny i duszka przechodzimy do dalszego plano-
wania i tworzenia gry. Na choince muszq zawisngé 3 czerwone
bombki, jednak w galerii aplikacji takich nie ma. Jak je stworzy¢
samemu? W galerii duszkédw klikamy w lewym gérnym rogu
na przycisk przedstawiajgcy pedzel. Z jego pomocq narysujemy
czerwonq bombke, ktérg bez problemu zawiesimy na choince.
Nasz projekt bombki trafi na state do galerii i kolejne bombki
mozemy juz pobrac z bazy duszkéw.
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6.
Nastepnie do naszego projektu dodajemy prezent, ktéry wpra-
wimy w ruch. Z lewej strony sceny przemiesci sie pod choinke,
na chwile przed nig podskakujgc i opadajgc. Prezent najpierw
musimy narysowaé w podobny sposdb jak bombki.

Przechodzimy do stworzenia krétkiego skryptu, ktéry zgodnie
z zatozeniami wprawi w ruch nasz prezent i przeniesie go pod
choinke.




8.
Umieszczone przez nas bombki na choince mozemy takze
wprawi¢ w ruch. Mozemy sprawic, ze poruszq sie na chwile. Aby
tak sie zadziato, do kazdej bombki musimy stworzy¢ odpowiedni
skrypt. Nie jest on wymagajqcy — wystarczy klocek start, klocek
ruchu i zakonczenie skryptu.

9.
Jak zapisaé nasz projekt?
Klikamy w prawy, gérny rég ekranu (ztota zaktadkay), wpisujemy
nazwe projektu i zatwierdzamy. Wszystkie nasze gry zapisujq sie
na urzgdzeniu, z ktérego korzystamy, a usuwamy niepotrzebne
przez dtuzsze przytrzymanie palcem.

10.
Po aktywnosci z tabletami przechodzimy do swobodnej zaba-
wy na macie. Dajemy dzieciom mozliwo$¢ wyboru stworzenia
na macie jednego z trzech swigtecznych symboli. Moze to by¢
choinka, bombka lub prezent. Ustalaomy zasady tworzenia ob-
razu:

— jedno pole to jeden klocek,

— obraz musi zmiescic¢ sie w przestrzenni maty,

— po jego stworzeniu uczniowie muszq odczytac¢ wspdtrzedne
kazdego klocka.

1.
Przechodzimy do éwiczen kodowania z wykorzystaniem kart
pracy. Zadaniem uczniéw jest odczytanie kodu i zamalowanie
odpowiednich miejsc na planszy oraz zakodowanie obrazka
przedstawiajgcego prezent. Kazdy uczern sam wybiera ¢wicze-
nie, ktére chce wykonad.

Karte do odkodowania prezentu pobierz TUTAJ:

Karte do zakodowania prezentu pobierz TUTAJ:
https://tiny.pl/7ds5p
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CZESC PODSUMOWUJACA: 20 MINUT

12.
Na zakonczenie lekcji proponujemy jeszcze jedng aktywnosé
zwiqzang z kodowaniem. Warto najpierw zabawe zademon-
strowaé na macie na wiekszej ptaszczyznie. Na jednym polu
umiejscawiamy klocek start. Prosimy ucznia, aby w dowolnym
miejscu na macie potozyt choinke. Nastepnie w kilku miejscach
uktadamy kolorowe klocki. Zadaniem dzieci jest utozenie skryp-

Zakodowana prezent \
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tu, dzieki ktéremu przejdziemy do choinki. Pola zakryte klocka-
mi nie mogaq by¢ przez dzieci wykorzystane. To samo éwiczenie
dzieci wykonujq z wykorzystaniem karty pracy. Ich zadaniem
jest stworzenie algorytmow dojscia do okreSlonych symboli
sSwiqtecznych z wytqczeniem pdl, na ktérych znajdujq sie pre-
zenty. Uczniowie do napisania skryptu uzywajq strzatki w prawo,
w lewo, w dot i w gére. Przy okazji warto utrwali¢ z uczniomi sto-
sunki przestrzenne oraz gtéwne kierunki geograficzne.

Zad.1 Odkodu) zamalowane pola | zaplsz je w tabeli ponite],
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