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+ZAMEK Z KWADRATOW ZAKODOWANY W WIERSZU" -
wprowadzenie funkcji powtorzenia w aplikacji Scratch
Junior
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Wstep

Wykonanie zadania na podstawie instrukcii, ktéra jest podana wytgcznie
ustnie, nie jest tatwym zadaniem dla dziecka we wczesnym wieku szkolnym,
o wymaga skupienia, zrozumienia stuchanego tekstu, zapamietania go

i jeszcze odtworzenia, ale jest Swietnym ¢wiczeniem na pamiec¢ stuchowa,
koncentracje uwagi, dedukcje. Podajqc instrukcje po raz drugi, warto pozwoli¢
dzieciom na uktadanie kwadratéw juz w trakcie jej stuchania, pomoze to
wykonaé zadanie w sposéb prawidfowy (ruch pozytywnie wptywa na proces
zapamietywania).

Kod — instrukcja w wierszu, jest zadaniem samym w sobie, zajmujacym
sporq czes¢ zaje¢ dydaktycznych, a jednoczesnie stanowi punkt wyjscia
do wprowadzenia funkcji powtorzenia w aplikacji Scratch Junior. Na czym
polegaja powtdrzenia, dzieci przekonajq sie, uktadajqc skrypt, a nastepnie
upraszczajgce go. Zrobig to na macie, za pomocq klockow ruchu. Praca na
tabletach w srodowisku Scratch Junior bedzie cwiczeniem utrwalajgcym
zdobyte umiejetnosci.

Podczas tych zajec réznicujge formy pracy zapewniamy mozliwose
wspotpracy, doskonalenie umiejetnosci prawidtowej i zgodnej komunikacii.
Uczniowie poprzez umiejetnos¢ tworzenia relacii, wspotpracy i wspotdziatania,
a takze samodzielnej organizacji pracy w matych grupach w tym organizaciji
pracy przy wykorzystaniu technologii rozwijajq sie w obszarze spotecznym
zgodnie z celami ksztatcenia ogolnego. Stowa skrypt, powtdrzenie i instrukcja



stang sie dla ucznidéw naturalne. Scenariusz przeprowadza uczniow od
sSwiata offline do online, co jest zgodne z warunkami realizacji zaje¢
informatycznych w edukacji wczesnoszkolnej. Tematyka bliska dziecku
pozwala na rozbudowanie tematu o inne edukacie.

Odniesienia do podstawy
programowe]

Edukacja informatyczna.1.1,1.2,1.3, 2.1, 4.1, 5.1
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania
i rozwigzywania problemow. Uczen:

11 uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajqce sie m.in. na codzienne czynnosci;

1.2 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;

1.3 rozwiqzuje zadania, zagadki i famigtowki prowadzgce do odkrywania
algorytmow.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:

21 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wtasnych i pomystow opracowanych wspadlnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera bqdz innego urzqdzenia cyfrowego.

3.  Osiqgniecia w zakresie rozwijania kompetenciji spotecznych. Uczen:

31 wspodtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i
doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie.

4.  Osiqggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

Edukacja matematycznal., 5.1, 5.4

1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia stosunkow przestrzennych i cech
wielkosciowych. Uczen:



41 - postuguje sie udostepnionqg mu technologiq zgodnie
z ustalonymi zasadami.

11 okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotow na ptaszczyznie
I W przestrzeni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotow oraz
0s6b; okresla potozenie przedmiotu na prawo/na lewo od osoby
widzianej z przodu (takze przedstawionej na fotografii czy obrazku).

5.  Osiggniecia w zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych. Uczen:

51 rozpoznaje — w naturalnym otoczeniu (w tym na $cianach figur
przestrzennych) I na rysunkach — figury geometryczne: prostokat,
kwadrat, trojkat, koto; wyodrebnia te figury sposréd innych figur;
kresdli przy linijce odcinki i famane; rysuje odrecznie prostokaty
(w tym kwadraty), wykorzystujqc sieé kwadratowq;

5.4 dostrzega symetrie w sSrodowisku przyrodniczym,

w sztuce uzytkowej i innych wytworach cztowieka obecnych
w otoczeniu dziecka.

Edukacja polonistyczna 4.2

4.  Osiqgniecia w zakresie pisania. Uczen:

4.2 uktada i zapisuje opowiadanie ztozone z 6-10 poprawnych wypowiedzen
w ramach zagadnien opracowanych podczas zajec; opisuje np. osobe,
przedmiot, element swiata przyrody na podstawie wiasnych obserwacii
lub lektury.

Edukacja plastycznal.1a,b

1. Osiqggniecia w zakresie percepcji wizualnej, obserwagcji
i doswiadczen. Uczen:

11 wyrdznia w obrazach, ilustracjach, impresjach plastycznych, plakatach,
na fotografiach:
a. ksztatty obiektéw — nadaje im nazwe i znaczenie, podaje czesci
sktadowe,
b. wielkoSci i proporcje, potozenie obiektéw i elementdw ztozonych, roznice
i podobienstwa w wyglgdzie tego samego przedmiotu
w zalezno$ci od potozenia i zmiany stanowiska osoby patrzqgcej na obiekt.



Wiek: 6 - 9 lat

Cele ogdlne:
« Ksztattowanie umiejetnosci stuchania ze zrozumieniem,

« Tworzenie skryptu w aplikacji Scratch Junior.

Cele szczegotowe:
Uczen:

« Potrafi odtworzy¢ wzor z kolorowych kwadratow,
kierujqc sie instrukcja stownaq,

« Potrafi utozy¢ wtasciwy skrypt w aplikacji ,Scratch Junior™

« Potrafi skroci¢ skrypt, wykorzystujqc funkcje powtorzen
w aplikacji ,Scratch Junior™

« Chetnie pracuje w zespotach?

Czas realizacji zajeé: 1.5 h (dwie jednostki lekcyjne po 45 minut)
Formy pracy: Indywidualna, zespotowa, grupowa

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

1(A2 - tworzy polecenia, sekwencije polecen dia okreslonego planu dziatania lub dia osiggniecia celu. W
szczegdlnosci wykonuije lub programuie te polecenia w wybranym srodowisku wizualnego programowania),
(tabela I11 Definiowanie problemuy/ sytuacii problemowej samodzielnie lub w grupie, 2 Analiza problemu/ sytuacii
problemowej, 3 Szukanie réznych drég rozwigzan problemu/ sytuacii problemowej, 6 sprawdzenie poprawnosci
dziatania opracowanego algorytmu, 7 Tworzenie programu bedgcego realizacjq opracowanego algorytmu w
srodowisku wizualnego programowania),

2 (tabela Il nr 1 Definiowanie problemu/ sytuacji problemowej, 2 Analiza problemuy sytuacii problemowej),
3 (D1 Rozwijanie kompetencji spotecznych: podpatruje jak pracujg inni uczniowie, wymienia sie z innymi

pomystami i swoimi doswiadczeniami, D2 Rozwijanie kompetencji spotecznych: Komunikuje sie i wspétpracuje z
innymi uczniami z wykorzystaniem technologii).



Przebieg zajec

+ZAMEK Z KWADRATOW - WIERSZEM ZAKODOWANY”
— uktadamy wzér na podstawie ustnej instrukcji

Zadania nauczyciela:

« Nauczyciel rozktada mate pokratkowang strong
do wierzchu, Przygotowuje kwadraty w kilku kolorach i tablety
z zainstalowanq aplikacja ,Scratch Junior’,
Nauczyciel mowi dzieciom, ze na dzisiejszych
zajeciach postuchajg wiersza o pewnym zamku, a mozliwe,
ze jak dobrze wstuchajq sie w jego tresc, to uda im
sie podobny zamek zbudowac wspdinie na macie,

« Nauczyciel czyta dzieciom wiersz

W pewnym krolestwie, jak wiesc to niesie,
Najpiekniejszy miescit sie

zamek na swiecie.

Jak zostat zbudowany?

..Historia gtosi,

Ze z wielu, kolorowych kwadratéw
Lud go dtugo, pracowicie wznosit

Na macie mozecie tez taki zbudowad - —
Trzeba postuchac, co odjqc,

albo co dodac

Na samym dole czerwony rzqd caty,
(zdjecieznr1)




Po zadnej stronie nie ma kwadratow
biatych

Dwa kolejne rzedy, rowniez sq czerwone,
(zdjecie znr 2)

Ale po jednym kwadracie,
na kazdym pietrze,

| po kazdej stronie uszczuplone.

Nastepne dwa pietra — koloru
omarariczowego, (zdjecie z nr 3)

No i znowu trzeba po bokach odjqc
kwadraty Po jednym z kazdego

ldziemy jeszcze wyzej, zasada ta sama,
(zdjecie z nr 4) zabieramy po kwadracie,
inaczej nie wypada

Teraz kolor zmienimy, na zotty

jak stonce. | tym kolorem zamek
dobudujemy do konca.

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

No i w ten sposdb powstat piekny
zamek caty.




Zadania uczniow:

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

« Uczniowie, w trakcie powtérnego czytania wiersza przez nauczyciela
starajq sie utozy¢ z kolorowych kwadratow zamek, zgodnie z kodem
zawartym w wierszu,

RYCERZ WCHODZI NA ZAMEK

Uczniowie bedq wykonywac zadanie, w ktorym jedno z nich bedzie
rycerzem, a pozostali zadecydujq o sposobie, w jaki sie bedzie poruszac,
Rycerz bedzie musiat zdoby¢ zamek wchodzgc na jego szczyt, pozostal
uczniowie utworzq skrypt utozony z kartek

Z symbolami,

« Rycerz nie poradzi sobie bez mapy, ta mapq bedzie wtasnie utozony przez
dzieci skrypt,

« Dzieci probujqg utozy¢ skrypt, wybrane dziecko porusza sie zgodnie
z zapisang za pomocq strzatek drogq (idzie po biatych kratkach, przy
konturze zamku),
Uczniowie, na prosbe nauczyciela, przygladajq sie skryptowi utozonemu
przed siebie, (prawdopodobnie padnie odpowiedz, ze czesé sie
powtarza, jesli nie to nalezy wystuchac¢ wszystkich pomystéw i delikatnie
naprowadzié dzieci).

+ Dzieci, wspdlnie z nauczycielem probujg skrocic skrypt,

+ Nastepnie kazde chetne dziecko, ktore chce zostac rycerzem moze
przejsS¢ trase na podstawie skroconego, za pomocaq funkcji powtdrzenia
skryptu.



.CHLOPIEC WCHODZI PO SCHODACH"
— tworzenie animacji, z wykorzystaniem funkcji
powtorzenia w aplikacji Scratch Junior.

Zadania nauczyciela:

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

Zadania ucznia:
Uczniowie probujq powiedzied, jak ich zdaniem powinien wyglgdac
skrypt, co nalezy zrobi¢ z kotem, skad wzia¢ schodki itp.

Nastepnie, wspdlnie z nauczycielem omawiajg utozenie kodu zaréwno
w wersji dtuzszej, jak i krotszej z funkcjq powtdrzenia.
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« Zanim uczniowie sigdq do stolikow, przypominajq obowigzujgce zasady pracy
z tabletami (pomagamy sobie, na umaéwiony sygnat koriczymy prace, jesli nie
ma takiej potrzeby, to nie chodzimy z tabletami, pracujemy rysikami).

« Uczniowie przygotowujq projekt w aplikacji Scratch Junior.

+ Po skonczonym zadaniu, dzieci majqg mozliwos¢ popracowania jeszcze przez
umaowiony czas w aplikacji Scratch Junior wedtug wiasnych pomystow.

« Po uptywie okreslonego czasu uczniowie wytqczajq
tablety i odktadajq je na miejsce.

«  Wszyscy wspolnie z nauczycielem krétko podsumowujq zajecia.



Dodatkowe mozliwosci

« W przypadku mtodszych i poczqtkujqgcych dzieci, warto wprowadzic¢
je do tej aktywnosci poprzez zabawe w wydawanie polecen-instrukcii.
Przewodnim tematem moze by¢ rycerz. Nauczyciel podaje wybranemu
uczniowi precyzyjne polecenia, aby ten trafit do celu (moze nim byé
ilustracja lub budowla z klockéw symbolizujgca zamek), np. zréb krok
0 przodu, obrdoc¢ sie w prawo itd. Nastepnie mozna dokonac zmiany rol,
a przede wszystkim zachecic¢ uczniow do aktywnosci. Na tym etapie
warto zwrocic uwage na powtorzenia pojawiajgce sie podczas
podawania polecen tj. zamiane sformutowania: ,krok do przodu,
krok do przodu, krok do przodu” na zwrot “zréb 3 kroki do przodu’”.

[PP. Edukacja matematyczna 1.1/

Temat zamku idealnie nadaje sie do aktywnosci plastycznych. Warto
zaproponowac uczniom zabawy z symetriq i np. wydrukowac zdjecia
potowy zamku tak, aby uczniowie sprébowali domalowac drugq czesc.
Podobnie sprawdzq sie znane rysunki na kratownicy wymagajgce
dorysowania symetrycznej czesci obrazka np.

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

[PP. Edukacja plastyczna 1.1a, b/
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W przypadku prostych rysunkéw uczniowie moge zakodowa€ swoj
rysunek.
We wskazanym przyktadzie wyglgdatoby to tak:

—

Start jest w miejscu zielonej kropki.

<Jewo><lewo><lewo> <lewo><lewo><lewo><gdra><goro><gora>
<gora><gora> <gora><prawo><dot><prawo><gora><prawo>
<dob<prawo><gora><gora><prawo><prawo>

Warto zacheci¢ uczniow do skrécenia skryptu:
B<prawo>5<gora><prawo><dot<prawo><gora><prawo>
<dob<prawo>2<gora> 2<prawo>

* zabawa ta swietnie sprawdzi sie takze
wprowadzajqc pojecie petli.

« Jedli uczniowie z zaangazowaniem bedq uktadali zamek, warto zachecic
ich do utozenia podobnego wierszyka, ktorego efektem bedzie utozenie
obrazka.

[Pp. Edukacja polonistyczna 4.2/

Wersja 2 poprawiona, 2019 r. Publikacja dostepna jest na licencji Creative
Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Polska. Pewne
prawa zastrzezone na rzecz Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog. Tre$¢ licencji

jest dostepna na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/
legalcode
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2. Zegar

.ZEGAR, GODZINA PO GODZINIE" - plan dnia zakodowany
w obrazkach i aplikacji Scratch Junior

-

Wstep

Jak wyglgda plan dnia ucznia? A jok mégtby wygladac, gdyby to dziecko

w petni o nim decydowato? W jaki sposob odmierzamy czas, jakie sq rodzaje
zegarow i jak rozpoznad, ktéra jest wtasnie godzina? Na te pytania bedg
poszukiwa¢ odpowiedzi dzieci. Mata edukacyjna zostanie zamieniona

na tarcze zegara, tabliczki z cyframi w godziny, a wskazowki bedq wyciete

z kolorowego papieru... ale wskazoéwkami bedq tez uczniowie, probujgc utozye
Za pomocq swojego ciata witasciwg godzine. Kontynuacjq zaje¢ na macie
bedzie stworzenie animaciji przedstawiajgcej uptywajgcey czas na zegarze.
Stopien trudnosci zajec jest tatwy do stopniowania, uczniowie w klasie
pierwszej skupiq sie na odczytywaniu petnych godzin, natomiast w klasie
drugiej i trzeciej bedq odczytywac takze minuty. Réwniez praca w aplikacii



Scratch Junior bedzie roznita sie w zaleznosci od wieku dzieci.

Mtodsze bedq korzystac z gotowych elementdw, starsze catoS¢ wykonajg

w petni samodzielnie. Zgodnie ze scenariuszem nauczyciel najpierw
wykorzystuje przestan klasy, a nastepnie wprowadza ucznidw w zadanie
uzywajgc np. tabletéw. Ponadto propozycja stworzenia zegara, ktory jest
konstrukcjq uzytkowq znanej z codziennego zycia doskonale wpisuje sie

w edukacje techniczng ucznidw. Warto podkreslic jakiej zmianie ulegaty
zegary i jok zmienity sie inne sprzety, ktére znajq dzieci. To Swietna przestrzen
do obserwaciji faktow i zjawisk, a takze umiejetnosci formutowania wnioskow
i spostrzezen zgodnie z spotecznym obszarem rozwoju ucznia.

Odniesienia do podstawy
programowe]

Edukacja informatyczna. 1.2, 2.1, 3.1

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania
i rozwigzywania problemow. Uczen:

1.2 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okresSlonego planu dziatania
prowadzqce do osiqggniecia celu;

2. Osiqgniecia w zakresie programowania
i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera
i innych urzqadzen cyfrowych. Uczen:

21 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wtasnych i pomystow opracowanych wspdlnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem
na ekranie komputera bqdz innego urzgdzenia cyfrowego;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzqgdzeniomi
cyfrowymi i sieciomi komputerowymi. Uczen:

31 postuguje sie komputerem lub innym urzqgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniomi zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania.



Edukacja matematyczna 6.4

6. Osiggniecia w zakresie stosowania matematyki

w sytuacjach zyciowych oraz w innych obszarach edukaciji. Uczen:

6.4 odczytuje godziny na zegarze ze wskazéwkami oraz elektronicznym
(wyswietlajgcym cyfry w systemie 24-godzinnym); wykonuje proste
obliczenia dotyczqce czasu; postuguje sie jednostkami czasu: doba,
godzina, minuta, sekunda; postuguje sie stoperem, aplikacjami
telefonu, tabletu, komputera; zapisuje daty np. swojego urodzenia lub
date biezqcq; postuguje sie kalendarzem; odczytuje oraz zapisuje znaki
rzymskie co najmniej do XIl.

Edukacja technicznal., 2.2q,c

1. Osiqgniecia w zakresie organizacji pracy. Uczen:

11 planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujqc te projekty/prace
wspotdziata w grupie;

2. Osiqgniecia w zakresie znajomosci informaciji technicznej, materiatow

i technologii wytwarzania. Uczen:

2.2 wykonuje przedmioty uzytkowe, w tym dekoracyjne i modele
techniczne:
a. z zastosowaniem potgczen nieroztgcznych: sklejanie klejem, wiqzanie,
szycie lub zszywanie zszywkami, sklejanie tasmaq itp.,
c. bez uzycia kleju, tasm, zszywek, np. wybrane modele technik origami,
modele kartonowe nacinane.

Wychowanie fizyczne 1.3

1. Osiqggniecia w zakresie utrzymania higieny osobistej i zdrowia. Uczen:

1.3 wyjasnia znaczenie ruchu w procesie utrzymania zdrowia.



Wiek: 6 — 9 lat

Cele ogdlne:
« Ksztattowanie umiejetnosci postugiwania sie zegarem,

« Rozwijanie umiejetnosci jezykowych.

Cele szczegotowe:

Uczen:

« prawidtowo przelicza elementy w zakresie 12,

« potrafi okreslic petng godzine na zegarze,

« zZna rozne rodzaje zegarow,

« chetnie i zgodnie pracuje w matym zespole,

« potrafi zbudowac historie, na podstawie obrazkow, '
« wie jak wyglgda plan dnia ucznia,

« potrafi, w aplikacji Scratch Junior stworzy¢ animacje przedstawiajacg
prace zegara.?

Czas realizacji zajeé: 1,5 h (dwie jednostki po 45 minut)
Formy pracy: Indywidualna, zespotowa, grupowd

Pomoce dydaktyczne: Mata edukacyjna, kafelki z cyframi, kafelki
z obrazkami, dwie wyciete z kolorowego papieru wskazéwki, koteczka
Z napisanymi w odstepie co 5 minutami, rozne rodzaje zegarow, tablety.

1(A1- uktada w logicznym porzqdku obrazki i teksty), (Il1 Definiowanie problemuy/ sytuaciji problemowe;j
samodzielnie lub
w grupie)

2 (A 2- tworzy polecenia, sekwencije polecen dia okreslonego planu dziatania lub dia osiggniecia celu. W
szczegdlnosci wykonuije lub programuije te polecenia w wybranym srodowisku wizualnego programowania),
(tabela I11 Definiowanie problemu]/ sytuacii problemowej samodzielnie lub w grupie, 2 Analiza problemu/ sytuacii
problemowej, 3 Szukanie réznych drég rozwigzan problemu/ sytuacii problemowej, 6 sprawdzenie poprawnosci
dziatania opracowanego algorytmu, 7 Tworzenie programu bedgcego realizacjq opracowanego algorytmu w
srodowisku wizualnego programowania)



Przebieg zajec:

ZEGARY, ZEGARKI...
MALE | DUZE...
ZE WSKAZOWKAMI | BEZ

Zadania nauczyciela:

Nauczyciel rozktada mate edukacyjng zakratkowang stronq do wierzchu.

Nauczyciel gromadzi w jednym miejscu wszystkie potrzebne do zajec
materiaty,

Nastepnie ktadzie na macie rézne rodzaje zegarow.

Zadania uczniow:

Uczniowie poznajq cel dzisiejszych zajec.
Dzieci probujq, swoimi stowami, wyjasni¢ czym jest czas.

« Uczniowie oglgdajq zgromadzone rézne rodzaje zegardw, probujq je
pogrupowac.
Chetni uczniowie dzielg zegary na zbiory, wedfug wtasnych pomystow.
Uczniowie wspdlnie z nauczycielem omawiajq kazdy zegar, przygladaja
sie w jaki sposob, moze dziata¢ jego mechanizm, doktadnie przyglgdajq
sie zegarom z tarczq, patrzq joki jest uktad cyfr, jak wygladajg wskazéwki.

MATA ZAMIENIONA W ZEGAR

« W tej czesci zajecC uczniowie sprobujg wspdlnie zamienic mate w zegar.
Aby tego dokonac¢ wyszukajq Srodek maty i zaznaczg go kwadratami,
nastepnie utozq tabliczki z wtasciwymi cyframi.

Dzieci z klasy drugiej i trzeciej dodatkowo dotozg mate kdteczka
z oznaczeniem minut (5, 10, 15).



+ Kolejni uczniowie po dotozeniu wskazowek, zmieniajq ich uktad,
a pozostali starajqg sie odczytac godzine.

« Nastepnie kazda osoba po kolei zamieni sie we wskazéwki zegara i tak
potozy sie na macie, aby tworzyC godzine, ktérg wybierze nauczyciel.

czerwonych
kotach minuty




TWORZYMY PLAN DNIA NA PODSTAWIE OBRAZKOW

Uczniowie uktadajg obok tabliczki z kazdq cyfrqg, jeden obrazek.

« Nastepnie sprobujq stworzy¢ opowiadania, plan dnia, uwzgledniajqgcey
obrazki.
Opowiadanie moze zaczg¢ nauczyciel, mowiqc przyktadowo: O sicdmej
godzinie obudzit sie bardzo gtodny mis.
Kolejno dzieci tworzq dalszg opowiesc.

Kiedy opowiadanie jest juz stworzone w catosci, nauczyciel odwraca
obrazki na drugq strone i uczniowie probujq jeszcze raz opowiedziec
historie, bez podgladania rysunkow.

«  Zabawe mozna powtorzyc zbierajqc obrazki i ktadqc inne, zaczynajgc tym
samym zabawe od poczgtku.

« Nauczyciel rozmawia z uczniomi na temat podobienstw i réznic
W rzeczywistym rozktadzie dnia, a tym przedstawionym w opowiadaniu.

« Uczniowie dzielq sie na czteroosobowe zespoty. Kazdy z nich stara sie
rozpisac plan dzisiejszego dnia.
W dalszej czesci zaje€ uczniowie, w parach lub zespotach trzyosobowych,
bedq tworzy¢ animacije przedstawiajgcq uptyw czasu na zegarze.

Zadania nauczyciela:

« Nauczyciel ttumaczy uczniom, jak bedzie wygladata dalsza czesc zajec,
prezentuje sposob, w jaki uczniowie dodadzg duszki, a nastepnie sposob
utworzenia skryptu.

Kolejnos¢ czynnosci, ktore nalezy wykonac w aplikacji Scratch Junior,

jest nastepujgca:

Wejscie do aplikaciji, wybranie "nowego projektu’.

W domysinych ustawieniach aplikacji wprowadzony jest duszek - kot,
nalezy go usunqc¢ przytrzymujqc palec na duszku do momentu pojawienia
sie krzyzyka w czerwonym kole. Po kliknieciu na krzyzyk duszek zniknie.



Wprowadzanie nowych duszkow:

« W tym projekcie potrzebne sq nastepujgce duszki: tarcza zegara
z rownomiernie rozmieszczonymi godzinami zaznaczonymi za pomocq
kresek. Tarcze zegara mozemy wprowadzié réwniez jako tto (wtedy nie
bedziemy wprowadzac duszka tarcze zegorq)
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+ Kolejnym duszkiem bedzie dtuga wskazowka. Kazda postad, ktorg
stwarzamy, ma swoj srodek obrotu, wzgledem ktdrego sie obraca.
Ten Srodek obrotu przypada w centralnym punkcie postaci. Ze wzgledu
na sposob obrotu, ktdry jest dostepny w aplikacji Scratch Junior dtuga
wskazowka musi by¢€ kreskq, ktorej srodek przebiega doktadnie w srodku
tarczy zegara. W celu osiqggniecia ruchu wskazowki, zblizonego do tego
w prawdziwym zegarze, nalezy potowe wskazowki ukryC. Nalezy to zrobic
poprzez narysowanie jej w kolorze identycznym z kolorem tta w zegarze



(wtedy wskazéwka bedzie petna, ale widoczna jej cze$é bedzie zaczynata
sie od srodka kota, wizualnie uzyskamy w ten sposob potrzebny nam
rodzaj obrotu).

« Kolejny duszek to krotka, godzinowa wskazéwka. Rysujemy jg analogicznie
jak wskazéwke minutowa.

« Ostatnim duszkiem bedzie mate kéteczko, ktore postuzy nam
do estetycznego zamaskowania potqczen wskazéwek.

Tworzenie skryptow dla kolejnych duszkow

« Tarcza zegara: jesli wybraliSmy opcje wprowadzenia jej jako duszka,
a nie tto, to zostaje ten duszek bez utworzonego skryptu.

«  Wskazéwka minutowa: wprowadzamy duszka, ustawiamy go, za pomocq
przesuniecia palcem na Srodek zegara, nastepnie tworzymy skrypt.
Skrypt wskazéwki przedstawia ponizsze zdjecie

LA




«  Skrypt wskazéwki godzinowej: wprowadzamy wskazowke godzinowq
na Srodek zegara. Przesuwamy jg w identyczny sposob, jak wskazowke
minutowaq. Skrypt dla wskazowki minutowej przedstawia ponizsze zdjecie:
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« Ostatni duszek - mate koteczko wprowadzamy na Srodek zegara,
w taki sposob, zeby zastonit miejsce, w ktérym tqczq sie wskazowki
+ Po kliknieciu zielonej flagi wskazowka minutowa bedzie sie rytmicznie
poruszata, w momencie wykonania przez nig petnego obrotu, przesunie
sie wskazéwka zegarowa
0 1/12 kota. Poniewaz w skrypcie wskazowki minutowej uzyta zostata

funkcja zawsze, animacja bedzie ukazywac prace zegara az do jej
zatrzymania.



Dodatkowe mozliwosci

«  Wprowadzeniem do tematu lub jego rozwinieciem moze by¢ odniesienie
do prawidtowych nawykow zwigzanych ze spedzaniem czasu wolnego
(okreslenie, co w ciqgu dnia najbardziej nas pochtania a ile czasu zajmuje
nam zabawa, sen, rozrywka). Warto w rozmnowie potozyé nacisk
na wartos¢ aktywnosci fizycznej niezbednej do prawidtowego rozwojul.
[PP. Wychowanie fizyczne 1.3/

« U ucznidw starszych mozna urozmaici¢ zadanie poprzez prace z liczbami
rzymskimi. W ramach przypomnienia mozna zagrac np. w memory
liczbowe (liczby arabskie i liczby rzymskie). Swietnie sprawdzq sie tutaj
takze tamigtéwki z zapatkami zwiqzane z liczbami rzymskimi np. IV -I=V
(dotéz jednq zapatke, aby uzyskad prawidtowe dziatanie)

Rozwigzanie: IV+ [= V.
[PP. Edukacja matematyczna. 6.4/

« W ramach edukaciji technicznej uczniowie mogag wykonac proste zegary,
ktére bedq przydatne na kolejnych zajeciach matematycznych
[PP. Edukacja techniczna. 1.1, 2.2 a,c/

Wersja 2 poprawiona, 2019 r. Publikacja dostepna jest na licencji Creative
Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Polska. Pewne
prawa zastrzezone na rzecz Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog. Tres¢ licencji

jest dostepna na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/
legalcode
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Wstep

Umiejetnosc¢ logicznego, algorytmicznego myslenia powinna by¢ ksztattowana
na kazdym etapie edukacyjnym dziecka. Nazwanie problemu, wyszukanie
réznych sposobow rozwigzania go, wybranie najefektywniejszego, to dos¢
trudne zadanie dla uczniow w pierwszych latach edukaciji, szczegolnie, gdy
pracujq zespotowo

I muszg wykazac sie umiejetnosciami wspotpracy

w grupie. Utozenie sudoku, sktadajgcego sie z 81 tabliczek

z obrazkami, idealnie sprawdzi sie w tej roli. Dzieci, bedq probowaty odszukac
algorytmy, ktére utatwig im wykonanie zadania. Kontynuacjq zajec

bedzie stworzenie sudoku w aplikacji “Scratch Junior’, co bedzie wigzato

sie z wtasciwym utozeniem skryptow. Nauka rozwigzywania sudoku jest

oparta na strategiach myslenia dziecka, ktora zwiqzania jest z jego intuicja
matematyczng. Zgodnie z warunkami realizacji, nauczyciel powinien planowac
zajecia z edukacji matematycznej tak, aby wiedza matematyczna stopniowo
uktadata sie w logicznie powigzany system od myslenia konkretno-obrazowego
do myslenia pojeciowego.

Odniesienia do podstawy
programowe]

Edukacja informatyczna. 1.3, 4.1, 5.1
1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia, analizowania
I rozwiqzywania problemow. Uczen:

1.3 rozwiqzuje zadania, zagadki i famigtowki prowadzgce do odkrywania
algorytmow.

4.  Osiqgniecia w zakresie rozwijania kompetenciji spotecznych. Uczen:



41 wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
I doswiadczeniami, wykorzystujqc technologie;

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

51 postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie
z ustalonymi zasadami;

Edukacja matematycznall, 1.3, 4.2, 6.9

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia stosunkow przestrzennych
I cech wielkosciowych. Uczen:

11 okredla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotow na ptaszczyznie
I W przestrzeni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz osob;
okresla potozenie przedmiotu na prawo/na lewo od osoby widzianej z przodu
(takze przedstawionej na fotografii czy obrazku);

1.3 postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos.
4.  Osiggniecia w zakresie czytania tekstow matematycznych. Uczen:

4.2 uktada zadania i je rozwiqzuje, tworzy tamigtowki matematyczne, wykorzystuje
w tym procesie wiasng aktywnos¢ artystyczng, techniczng, konstrukeyjng;
wybrane dziatania realizuje za pomocq prostych aplikaciji komputerowych.

6. Osiqgniecia w zakresie stosowania matematyki
w sytuacjach zyciowych oraz w innych obszarach edukaciji. Uczen:

6.9 wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwiqzywania problemow, dziatan
tworczych i eksploraciji Swiata, dbajgc o wtasny rozwgj i tworzgce indywidualne
strategie uczenia sie.



Wiek: 7 - 10 lat

(z modyfikacjami dostosowujgcymi zajecia
do potrzeb rozwoju i mozliwosci dzieci)

Cele ogdlne:
- Cwiczenie koncentracji uwag;,

« Rozwijanie logicznego myslenia.

Cele operacyjne:

Uczen:

«  Wie, co oznaczajq pojecia pion i poziom,

«  Wie, co oznaczajq pojecia wiersz i kolumna,

« Potrafi posegregowac obrazki wg kategorii, potrafi nazwac te kategorie, !
« Skupia uwage na wykonywanym zadaniu,

« Potrafi wspotpracowac w niewielkich zespotach, 2

« Dostrzega btedy i koryguije je,

«  Szuka rozwiqzan, kompromiséw, dedukuje.

Formy pracy: Grupowa, zespotowa, indywidualna

Materiaty dydaktyczne: Mata edukacyjna, wszystkie komplety klockéw
z obrazkami.

1(Standard A. Rozumienie i analiza probleméw. Uczer: 1). Uktada w logicznym porzqdku obrazki i teksty, 5 Za:
projektem podstawy programowe;j ksztatcenia informatycznego opracowanym przez Rade ds. Informatyzaciji
Edukacii przy Ministrze Edukaciji Narodowej (projekt zmian w obowigzujgcej podstawie programowej). Na bazie
tego projektu bedzie prowadzony w szkotach pilotaz nauki programowania w formie innowaciji pedagogicznych.
5 polecenia (instrukcje) dotyczqce codziennych czynnosci, planuje w ten sposéb pézniejsze ich zakodowanie za
pomocq komputera.

2 (Standard D. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczeri: 1) Podpatruje, jak pracuijq inni uczniowie, wymienia sie
z nimi pomystami i swoimi doswiadczeniami



Propozycje zabaw
SUDOKU OBRAZKOWE NA MACIE

Zadania nauczyciela:

Nauczyciel rozktada mate edukacyjng kolorowq strong do wierzchu.
Wyktada na mate dwa komplety obrazkéw, wyjasnia zasady uktadania
obrazkéw (obrazki w danej ramce muszq znajdowad sie w jednym obszarze
na macie, w jednym duzym kwadracie) i wyjasnia pojecia: wiersz, poziom,
kolumna, pion.

Zadania uczniow:

Uczniowie uktadaja sudoku z dwéch kompletéw obrazkow,

z zachowaniem podziatu na kategorie (w jednej linijce danego koloru mamy
obrazki okreslonej kategorii: srodki transportu, zwierzeta, rosliny).

Nastepnie doktadajqg kolejne komplety obrazkéw (liczbe obrazkéw
doktadamy stopniowo, az do zapetnienia wszystkich kolorowych obrazkéw).

SUDOKU - WERSJA TRUDNIEJSZA

Przebieg zabawy:

Na dalszym etapie mozna utozyc¢ kilka obrazkéw na planszy wymuszajqc
utozenie sudoku z zachowaniem narzuconego uktadu. Sudoku mozna
uktadac takze z kolorow, liczb, zbioréw liczmanow. Kiedy dzieci bedag miaty
juz za sobq pierwsze doswiadczenia z uktadaniem go na catej macie, warto
zastanowié sie nad wypracowaniem sposobéw (algorytmaéw) uktadania
sudoku, ktére mozna wykorzystac do sprawnego wykonania zadania.

PRACA Z APLIKACJA SCRATCH JR

Zadania nauczyciela:

Projekt nalezy zaczqc¢ od ciqggu logicznego, a nastepnie przejS¢ do kolejnego
etapu — sudoku. Zabawa polega na umiejscowieniu kilku elementow
obrazkowych w jednym rzedzie od lewej do prawe;. Po kliknieciu na dowolny
z nich element znika, a kolega, kolezanka z klasy powinna wskazad, ktérego



z nich brakuije, klikajac na odpowiednik obrazka, ktéry znajduje sie na dole
sceny. Ciggi mogq byc¢ liczbowe, obrazkowe i wiele innych. Kolejnym etapem
bedzie stworzenie sudoku obrazkowego. Nauczyciel instruuje uczniow,

jakie sq kolejne etapy dziatania, pozwalajgc uczniom pracowac we wtasnym
tempie, dostosowujqc je do mozliwosci i umiejetnosci uczniow.

Przebieg zadania:

Prace zaczynamy od stworzenia tabelki. Tabelka moze by¢ elementem sceny
albo konkretnym obiektem. Zastosujemy dodanie obiektu. Uruchamiamy
wiec program, wybieramy dodaj nowy projekt, pod kotkiem wybieramy
dodaj nowego duszka i zamiast wybierac go z biblioteki, wybieramy

u gory po prawej stronie pedzel przechodzqc do edytora grafiki.

Za pomocq trzeciego narzedzia od géry (prostokqt), znajdujgcego sie

po lewej stronie, rysujemy tabelke — ramki, w ktorych bedq znajdowaty sie
nasze duszki — obiekty.

Uwaga!: rysowanie tabelki bez rysika - palcem moze sprawic¢ dzieciom
trudnos$c¢. Sprobujcie sami.

@@

pos

o)

o o
Yy

A Y

b <o

= B

— o

/"\’“"\,"'\f’“\f""‘\.. /Hr".
N

rys. Obiekt tabelka wykonany z czterech prostokgtow

Dodajemy z biblioteki Scratch duszki, ktore bedq uzupetniac nasz ciqg.
Wszystkie elementy dodajemy podwajnie.
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rys. Widok wszystkich elementow sceny.

Mamy juz umieszczone wszystkie obiekty (duszki) w tabelce.

W zabawie bierze udziat dwoje dzieci. Jedno wybiera sobie jeden lub

kilka obrazkow z tabeli i poprzez klikniecie ukrywa je. Drugie dziecko

zgaduje, ktorego duszka lub duszkow brakuje i wskazuje go poprzez wybor
odpowiednika pod tabelkq. Kazdy wiec z duszkdw umieszczonych w tabeli,
po kliknieciu powinien znikng¢. Mozna ukryC dowolnq liczbe elementow.
Pamietajmy o wprowadzaniu wtasnych nazw dla obiektow-duszkow, dzieki
czemu nie bedq sie nam myli¢ elementy, dla ktérych mamy zrobic wtasciwe
schematy kodu. W tym momencie warto zastanowic sie wspolnie z dzieCmi
skad odpowiednik naszego duszka pod ramkq bedzie wiedziat, ze jego
sobowtdér w ramce zostat schowany? Musi mu wystac wiadomosgé.

Ca—.

rys. Podstawowy kod dla obiektow w tabeli



rys. Kod dla odpowiednika obiektu umiejscowionego pod tabelg Nasz obiekt pod
tabela nadaje wiadomosc tylko dla obiektu swojego odpowiednika w tabeli, dlatego
uzupetniamy obiekty w tabeli o kolejny schemat kodu.

-
W

rys. Uzupetniony schemat obiektu w tabeli

Pamietajmy o ograniczonej liczbie elementow w danym ciggu ze wzgledu
na ilos¢ kolorow w nadawanych wiadomosciach.

Opracowanie ciggu logicznego z liczbami.

Przyktad ciqgu liczbowego. Taki ciqg mozna zrobi¢ podobnie jak obrazkowy
z wpisywaniem liczb w edytorze grafiki. Jesli chcemy wprowadzi¢ je

z elementu ABC, musimy to oprogramowac inaczej, pamietajqc ze elementy
ABC nie sq edytowalne.

Stworzymy wszystkie zabawy w jednym projekcie na trzech kolejnych
scenach. Dodajemy nowq scene i obiekt, ktory jest nasza tabelkq.
Rozmieszczamy liczby za pomocqg ABC. W naszych zatozeniach tworzymy
ciqg logiczny liczb, ktore zwiekszajq sie o 3 poczqgwszy od liczby 2.
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rys. Schemat dla ciggu liczbowego



W przypadku kiedy tworzymy nowq scene, jesteSmy zmuszeni wygenerowac
przycisk przechodzenia do kolejnej z nich. Tworzymy wiec nhowego duszka,
ktory klikniety spowoduje zmiane sceny na nastepna. Do tego celu mozna
wykorzysta¢ dowolny element grafiki lub stworzy¢ wtasny. Proponuje
dodanie nowego obiektu strzatki. Strzatka powinna znajdowac sie w kazdej
scenie, tworzqc przejsciaz1na2,z2na 3,z3 nal

——
E

rys. Kod strzatki na scenie

Analogicznie do ciggu obrazkowego musimy nasze liczby wprowadzi¢
dwukrotnie. Do kazdej z nich dodajemy jakis element, ktory moze byc
interaktywny.
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rys. Schemat obiektow na scenie 2

Nasze liczby nie mogq znikac, dlatego stworzymy cos$ na zasadzie zastony,
ktora na poczgtku zastoni zgadywang liczbe. W momencie wybrania przez
ucznia wiasciwej liczby pod tabelq, zastona zniknie, odstaniajac odpowiedz.

Nasza zastona to biaty wypetniony prostokat, ktorego schemat wyglada
nastepujqco.

rys. Kod biatego prostokqta — zastony



Wiadomos¢ nadaje kropka, umiejscowiona pod konkretnq liczbq. Cztery
liczby oznaczajq, ze nadaje sie cztery wiadomosci kazda w innym kolorze.
Do kodu doktadamy elementy poruszania kropkaq, co powoduje widoczny
efekt naciskania.

rys. Kod czerwonej kropki.

SUDOKU OBRAZKOWE

Zmieniamy odrobine koncepcje, tworzgc sudoku obrazkowe. Na naszej
scenie stworzymy dwa sudoku. Pierwsze z nich bedzie uzupetnione,

ale zniknie po kliknieciu zielonej flagi i pojawi sie dopiero w momencie
wywotania poprawnej odpowiedzi przez uczestnika. Drugie sudoku bedzie
miato czesc elementdw juz umieszczonych. Pozostate, znajdujgce sie poza
tabelkq, powinny trafi¢ we wtasciwe miejsca poprzez przesuwanie obiektow
o ekranie.

Zaczynamy od stworzenia tabelki, podobnie jok w przyktadzie pierwszym,
tym razem kwadrat trzy na trzy.
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rys. Tabelka 3 x 3



Dodajemy do sceny nasze elementy. Gotowa scena powinna przyjac
nastepujqcy obraz.
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rys. Schemat sceny 3

Wszystkie elementy w tabeli po lewej stronie znikajq na poczgtku i pojawiajq sie po
nacidnieciu niebieskiej strzatki. Element ,sprawdzam’ to element wprowadzony za
pomocq ABC.

S U x

rys. Schemat kodu kazdego elementu z tabeli po prawej stronie.
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rys. Schemat kodu strzatki

Obiekty znajdujqce sie po stronie prawej nie posiadajq swoich kodow.
Uczen sam moze konstruowac¢ schemat swojego sudoku, pamietajqc

ze podpowiedzi muszg dawaé mozliwos¢ rozwigzania. Po umieszczeniu
obiektow przez kolege we wtasciwym dla niego miejscu mozne sprawdzic
swoje rozwigzanie i porownac z poprawnym.



Dodatkowe mozliwosci

«  Wprowadzenie do sudoku mozna rozpoczqc od znanej gry w kotko i krzyzyk
w ktérej w sposdb naturalny pojawi sie pojecia pion/poziom/skos.
Warto modyfikowac¢ formute tej gry poprzez m.in. zabawe ruchowq gdzie
pionkami sq sami uczniowie (wystarczy tasma malarska, obrecze lub
dywaniki do ustalenia pdl, gra¢ mozna uzywajgc matych mat, kubeczkow
lub zakretek.
[PP. Edukacja matematyczna. 1.3/

« Kolorowa strona matty jest doskonatq przestrzeniq do zabawy w obrebie
matych kwadratow, wystarczy ucznidw przydzieli€ do zewnetrznych
kwadratéw (8 koloréw) tym samym uzyskujemy mini plansze do pracy
w zespotach. Mozna wykorzystac te przestrzen np. do utrwalania kierunkow
i stosunkow przestrzennych np. poprzez podawanie polecen typu:,potoz
kubeczek w kolorze czerwonym na srodkowym polu, a po jego prawej stronie
potoz kubeczek niebieski” lub ,potdz kubeczek rézowy na polu
w prawym gornym rogu kwadratu” lub ,utdz kubeczek zielony na trzecim
polu w pierwszym rzedzie”. To wazne, aby uczniowie uwazeni stuchali
instrukcji. Warto zachecic ich do zabaw w parach, w ktérych sami tworzqg
podobne instrukcje.

[PP.Edukacja matematyczna. 1.1/

«  Warto rozpoczyna¢ wprowadzenie sudoku od mniejszych plansz np. 5x5
lub 6x6, wprowadzajac poczgtkowo jedynie warunek dotyczacey braku
powtdrzenia koloru/obrazka w linii pionowej i poziomej. Uwaga!! Podstawe
przygotowania zadan moga stanowic¢ dostepne sudoku liczbowe, ktore
mMozna przetozyC na wersje obrazkowaq.

[PP. Edukacja matematyczna. 1.3/

« Ciekawq propozycja mogq by¢ takze sudoku z btedami np. utozone
z kolorowych kubeczkéw, zadaniem uczniow jest dokonanie korekty,
odpowiednie przetozenie kubeczkdw, aby utozenie byto prawidtowe.
[PP. Edukacja matematyczna. 4.2, 6.9/

Wersja 2 poprawiona, 2019 r. Publikacja dostepna jest na licencji Creative
Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Polska. Pewne
prawa zastrzezone na rzecz Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog. Tres¢ licencji

jest dostepna na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/
legalcode
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4. Ruch drogowy

Tworzenie makiety i animacji w aplikacji “Scratch Junior”

Wstep

,Ruch drogowy” — to temat wazny, bo dotyczqcy bezpieczenstwa dzieci.
Omawiany jest w szkole corocznie, niezaleznie od wieku dzieci, zmienia sie
tylko poziom trudnosci i rozlegtos¢ zagadnienia. Pracujgc

z uczniami nad wyrobieniem wtasciwych nawykow podczas poruszania
sie po drogach, mozna w tatwy sposob wzbogacic€ lekcje o elementy
programowania i robotyki. Korzysci bedq podwdjne, bo uczniowie opanujq
nowe umiejetnosci, istotne dla ich przysztosci kompetencije, jednoczesnie
lekcja o bezpieczenstwie bedzie dla dzieci ciekawsza, efektywniejsza,
wiec stopien przyswojenia wiedzy bedzie wiekszy. Scenariusz zaje¢ moze
byé realizowany juz w grupie dzieci szescioletnich (wybieramy jego
podstawowq wersje i wykorzystujemy aplikacje ,Go". Realizujgc go

W grupie dzieci starszych: z 2, 3 klasq szkoty podstawowej wybieramy

wersje wzbogacona, a roboty programujemy w aplikagciji ,Blockly”).

Dodatkowo w klasie pierwszej i drugiej warto zaproponowa¢ uczniom
utworzenie animaciji, przedstawiajgce] sposob przejscia przez jezdnie w
aplikaciji ,Scratch Junior’, w klasie trzeciej lepiej skupi¢ sie na rozbudowaniu
czesci z robotami, a z animacji zrezygnowac. Zajecia mogqg byc
zrealizowane juz z uzyciem jednego robota, natomiast kazdy dodatkowy
robot podnosi stopien trudnosci zajec i ich atrakcyjnosc. Dzieki tym
zajeciom dbamy o rozwoj spoteczny ucznidw, ksztattujgc umiejetnosc
dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikdw grupy, w tym

bezpieczenstwo uczestnictwa w ruchu drogowym.

Odniesienia do podstawy
programowej:

Edukacja informatyczna 1.2, 3.2, 4.1.2



1. Osiqggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemow. Uczen:

1.2 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzgce do osiggniecia celu.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem,
urzqdzeniami cyfrowymi i sieciomi komputerowymi. Uczen:

3.2 kojarzy dziatanie komputera lub innego urzqdzenia cyfrowego
z efektami pracy z oprogramowaniem.

4.  Osiqgniecia w zakresie rozwijania kompetenciji spotecznych. Uczen:

41 wspotpracuje z uczniami, wymieniad sie z nimi pomystami i
doswiadczeniami, wykorzystujqc technologie;

4.2 wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie
uczenia sie.

Edukacja spoteczna 1.3

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia srodowiska spotecznego. Uczen:

1.3 przyjmuje konsekwencje swojego uczestnictwa w grupie i wtasnego w
niej postepowania w odniesieniu do przyjetych norm i zasad.

Edukacja przyrodnicza 2.1, 2.9

2. Osiggniecia w zakresie funkcji zyciowych cztowieka, ochrony zdrowia,
bezpieczenstwa i odpoczynku. Uczen:

21 przedstawia charakterystyke wybranych zajec¢ i zawodow ludzi
znanych z miejsca zamieszkania oraz zawodow uzytecznosci publiczne:
nauczyciel, zotnierz, policjant, strazak, lekarz, pielegniarz czy lesnik,

a ponadto rozumie istote pracy w stuzbach mundurowych
I medycznych.

2.9 rozroznia podstawowe znaki drogowe, stosuje przepisy bezpieczenstwa
w ruchu drogowym i miejscach publicznych; przestrzega zasad
zachowania sie w srodkach publicznego transportu zbiorowego.



Wiek: 6 — 10 lat

Cele ogdlne:
« Rozwijanie umiejetnosci programowania robotow

« Doskonalenie kompetenciji spotecznych w zakresie wspotpracy

Cele szczegotowe:
Uczen:

« Dokonuje pomiaru odlegtosci za pomocg umownej jednostki
— jednej kratki’

« Potrafi utozy¢ wtasciwy skrypt w aplikacji ,Blockly’, z wykorzystaniem
komend: ,Light” i ,Sound™

«  Potrafi wybrac¢ wtasciwg odlegtos¢ za pomocg komendy ,forward’,
w aplikaciji ,Blockly™

« Chetnie pracuje w zespotach?
«  Wie, jak bezpiecznie poruszac sie po drodze,

« Zna podstawowe znaki drogowe.

Czas realizacji zajeé: 1.5 h (dwie jednostki lekcyjne po 45 minut)
Formy pracy: Indywidualna, zespotowa, grupowad

Pomoce dydaktyczne: Mata z pokratkowang powierzchniq, kwadraty

w kilku kolorach, obrazki przedstawiajqce auto, znaki drogowe (mogq zostad
wykonane na zajeciach z edukacji artystycznej, lub mozna uzy¢é gotowych
klockéw z zestawdw), tablet z zainstalowang aplikacjq ,Blockly” i Scratch Junior,
robot, linijka, kartki papieru, flamastry, kredki.

1 (tobelo Il nr 3),

2 (A1Rozumienie i analiza probleméw: Uktada w logicznym porzqdku obrazki i teksty, A 2 - tworzy polecenia,
sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania lub dla osiggniecia celu. W szczegdlnosci wykonuje lub
programuije te polecenia w wybranym srodowisku wizualnego programowania), (tabela 11 Definiowanie problemu/
sytuacii problemowej samodzielnie lub w grupie, 2 Analiza problemu/ sytuaciji problemowej, 3 Szukanie réznych
drég rozwigzan problemu/ sytuacji problemowej, 6 sprawdzenie poprawnosci dziatania opracowanego algorytmu,
7 Tworzenie programu bedqgcego realizacjqg opracowanego algorytmu w srodowisku wizualnego programowania
3 (tabela 11, 2),

4(D1Rozwijanie kompetencii spotecznych: Podpatruije jak pracujq inni uczniowie, wymienia sie z nimi pomystami i swoimi
os’wiodczer;iomi, 2 Rozwijanie kompetencii spotecznych: Komunikuje sie i wspdtpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem
technologii).



Przebieg zajec:
Zadania nauczyciela:

«  Warto zaczqc zajecia od ¢wiczenia wprowadzajgcego,
uswiadamiajgcego uczniom, czym jest skrypt.

Nauczyciel prosi dzieci o podzielenie sie na 4 zespoty i stworzenie
(w dowolny sposéb) instrukcji przejscia przez jezdnie, przypomina
uczniom, ze taka instrukcja powinna byc¢ precyzyjna i zrozumiata dla

osoby, ktora nigdy przez ulice nie przechodzita,

« Po wykonaniu zadania przez wszystkie zespoty, nauczyciel proponuje

przedstawienie kazdej propozycji i wspolne omowienie jej,

« Kolejna czesc lekcji bedzie odbywata sie z wykorzystaniem maty
edukacyjnej, nauczyciel rozdaje dzieciom kwadraty w roznych kolorach
i prosi ich, o zaaranzowanie na macie ulicy, z przejSciaomi dla pieszych,
sygnalizacja swieting (uczniowie moga wykorzystaé do tego zadania

przygotowane na zajeciach z edukaciji artystycznej znaki drogowe).

Zadania uczniow:

Uczniowie w zespotach uktadaja skrypt przejscia przez przejscie

dla pieszych, nastepnie przedstawiajq swoje rozwiqzania, moéwig czym
sie kierowali, wspodlnie omawiane sq wszystkie propozycje skryptow
(uczniowie zastanawiajq sie, czy zostaty uwzglednione rézne warunki np::
przechodzqc przez przejscie patrzymy w lewq strone i jezeli nic nie jedzie,
to patrzymy w prawo, jezeli jedzie samochad to..).

Z otrzymanych materiatéw uczniowie aranzujg na macie ulice,
nastepnie rozdzielajg pomiedzy sobq zadania: kilkoro dzieci moze

by¢ sygnalizatorami swietlnymi, kilkoro znakami drogowymi, kilkoro
samochodami, a niektérzy pieszymi).

« Uczniowie, w matych zespotach odgrywajq kilka scenek dramowych,
przedstawiajgcych ruch drogowy, nastepnie wspodlnie omawiajq,
czy wszystkie zachowania byty bezpieczne i zgodne z zasadami ruchu
drogowego (w scenkach moze wzigé udziat réwniez nauczyciel,
moze popetni¢ celowo btqd, a rolq dzieci bedzie jego wskazanie
i zaproponowanie wtasciwego rozwigzania).



+ W kolejnych zadaniach bedzie wykorzystywany robot lub roboty;,
w mtodszych grupach dzieci bedq pracowac z aplikacjq ,Go’, bedq
sterowac robotem, w taki sposob, zeby poruszat sie zgodnie z zasadami
ruchu drogowego.

« Korzystajagc z aplikacji ,Go™ uczniowie poruszajq gtowq robota w lewo,
W prawo i jeszcze raz w lewo, nastepnie sterujg nim w taki sposob,
zeby przeszedt na drugq strone ulicy.

+ Kolejny uczen moze wracac robotem z powrotem. Zadanie nalezy
powtarza¢ do momentu, kiedy wszystkie chetne dzieci sterowaty
robotem.

+ Nastepnie warto sprobowac wersji z sygnalizatorem swietinym.
Wybrane dziecko trzyma dwa klocki: czerwony i zielony.
Po podniesieniu czerwonego robot musi sta¢, a podnoszqgc zielony -
robot przechodzi na drugq strone ulicy.



« Nastepnie nauczyciel omawia z dzieCmi znaczenie wszystkich znakow
drogowych, ktére sq ustawione na makiecie. Warto wykorzystac takie
znaki jok: zakaz skretu w prawo, zakaz skretu w lewo, nakaz jazdy prosto,
nakaz jazdy w lewo, nakaz jazdy w prawo.

« Uczniowie dzielq sie na 2-3 osobowe zespoty, ktore kolejno bedaq
programowac robota w aplikacji ,Blockly”. Kazdy zespdt ustala pomiedzy
sobq, ktéredy bedzie jechat robot, nastepnie programujg go i sprawdzajq,
czy prawidtowo wykonat zadanie i dokonujg ewentualnych poprawek.

@ Start

Start Look EI.‘J
Look

Drive

Look RCis
Look

Forward fast
Light

« Czym starsi sqg uczniowie, tym makieta i liczba znakow drogowych
moze by¢ wieksza,

« Pracujqgc z kilkoma robotami, uczniowie muszg wspotpracowac
ze sobq, programujgc roboty muszg uwzglednic tor jazdy innych robotow
i ,poczekad, jesliich robot nie ma pierwszenstwa przejozdu’

W przypadku dzieci w klasie pierwszej i drugiej, ktore bedaq pracowaty

z robotami wytqcznie w aplikacji ,go’, warto zaproponowac w zespotach
stworzenie animacji ruchu drogowego w aplikacji ,Scratch Junior”.
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Sposob utworzenia animaciji:

Wchodzimy do aplikacji Scratch Junior, wybieramy nowy projekt, likwidujemy
duszka i wehodzimy do galerii z ttami (nie korzystamy z gotowego tta,

tylko wybieramy puste i ikonke ,pedzel” i rysujemy ulice z sygnalizatorem

i przejéciem dla pieszych). Utatwieniem bedzie wybieranie ksztattow:
prostokqta, okregow przy rysowaniu sygnalizacji wietlnej, pasow, czy drzew.

Uwaga!:
Rysujqc tto, sygnalizator zostawiamy bez kot, kota bedq duszkami.
Teraz duszki

Kiedy mamy tto dodajemy duszki: czerwone koto, zielone koto i postac
w ruchu. Kota, za pomocq przesuniecia rysikiem lub palcem, umieszczamy
we wtasciwych miejscach na sygnalizatorze.;

Pora na skrypt

Na poczgtku animacji potrzebujemy, tylko jedno widoczne swiatto -
czerwone, wiec musimy na skrypcie swiatta zielonego przeciqgnac
w obszar roboczy komende “znikanie”. Kiedy Swiatto zniknie komende
wracamy do fioletowej szufladki. Utworzone skrypty pokazane sg na
ponizszym zdjeciu.
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Wyglad animacji bedzie réznit sie w zaleznosci od kreatywnosci i mozliwosci
rozwojowych dzieci.



Dodatkowe mozliwosci

« W przypadku najmtodszych uczniow Swietnie sprawdzi sie takze
uktadanie sekwenciji kolorystycznych utrwalajgcych kolorystyke sSwiatet.
Warto pobudzi¢ poza percepcja wzrokowq takze percepcje stuchowq
i odtworzy¢ nagrania ulicy, samochodow, roznego rodzaju pojazdow.
[PP. Edukacja przyrodnicza. 2.9/

« Znaki drogowe mozna zaprezentowac w formie zakodowanego dyktanda
graficznego.

«  Warto pamietac, ze rozmowa o znakach drogowych bedzie doskonatqg
okazjg do rozmowy o ksztattach i figurach znajdujgcych sie na nich.
Mozna zagrac¢ z uczniomi w zagadki podajgc kolejne warunki, jakie muszqg
spetnic znaki. Konieczne bedzie przygotowanie obrazkow wybranych
znakéw drogowych. Nastepnie nauczyciel podaje informacije, ze
w zestawie nalezy odnalez¢ znak, ktory jest okrqgty i znajduje sie na nim
kolor czerwony i biaty. Cwiczenia to pozwoli zwréci¢ uwage na istotne
podobienstwa jak i réznice miedzy znakami.

Wersja 2 poprawiona, 2019 r. Publikacja dostepna jest na licencji Creative
Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Polska. Pewne
prawa zastrzezone na rzecz Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog. Tres¢ licencji

jest dostepna na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/
legalcode
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5. Roboty i geometria

Trapez, szeSciokat a moze réwnolegtobok

Wstep:

Figury geometryczne ptaskie: prostokat, trapez, rownolegtobok, dziatania
matematyczne: dodawanie, odejmowanie, mnozenie, elementy
programowania: definiowanie sytuacji problemowe, jej analiza,

szukanie rozwiqzan, umiejetnosc¢ tworzenia skryptu w jezyku wizualnego
programowania ,Blockly’, to elementy sktadowe zajec przeprowadzonych
wedtug tego scenariusza. Prawidtowe wykonanie zadan wymaga nie tylko
sporych umiejetnosci w zakresie arytmetyki i geometrii, ale przede wszystkim,
duzej wyobrazni przestrzennej, niezbednej do ustalenia wartosci kgtow

przy programowaniu toru jozdy robota, w ksztatcie poszczegdlinych figur
geometrycznych oraz logicznego myslenia przy odszyfrowywaniu podanych
informacji. Trudnosc¢ zaje¢ mozna stopniowac wybierajgc rozne figury
geometryczne (klasa | kwadrat i prostokqt, klasa Il kwadrat, prostokat, tréjkat,
klasa Il moze pojawié sie trapez lub réwnolegtobok).

W toku zajec uczniowie bedg mogli wykazac sie umiejetnosciq stawiania
pytan, dostrzegania problemaow, zbierania informaciji potrzebnych do ich
rozwiqzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania
problemdw zgodnie z zakresem spotecznego obszaru rozwoju ucznia.

Odniesienie do podstawy
programowej:
Edukacja informatyczna 1.3, 2.1, 4,1, 5.1

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemow. Uczen:

1.3 rozwiqzuje zadania, zagadki i famigtowki prowadzgce do odkrywania
algorytmow.



2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:

21 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wtasnych i pomystow opracowanych wspadlnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem
na ekranie komputera bqdz innego urzgdzenia cyfrowego.

4.  Osiqgniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:

41 wspotpracuje z uczniami, wymieniad sie z nimi pomystami i
doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

51 postuguje sie udostepniong mu technologiq zgodnie z ustalonymi
zasadami.

Edukacja matematycznal., 3.1, 5.1, 4.1

1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia stosunkow przestrzennych
I cech wielkoSciowych. Uczen:

11 okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotdw na ptaszczyznie
i W przestrzeni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotow
oraz oséb; okresla potozenie przedmiotu na prawo/na lewo od osoby
widzianej z przodu (takze przedstawionej na fotografii czy obrazku);

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie liczbami. Uczen:

31 wyjasnia istote dziatan matematycznych — dodawania, odejmowania,
mnozenia, dzielenia oraz zwiqzki miedzy nimi; korzysta intuicyjnie
z wtasnosci dziatan;

4.  Osiqgniecia w zakresie czytania tekstow matematycznych. Uczen:

41 analizuje i rozwiqzuje zadania tekstowe proste | wybrane ztozone;
dostrzega problem matematyczny oraz tworzy wtasngq strategie jego
rozwiqzania, odpowiedniq do warunkdéw zadania; opisuje rozwiqzanie
za pomocq dziatan, rownosci z okienkiem, rysunku lub w inny wybrany
przez siebie sposob.



5.  Osiggniecia w zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych. Uczen:

51 rozpoznaje — w naturalnym otoczeniu (w tym na $cianach figur
przestrzennyoh) I na rysunkach — figury geometryczne: prostokat,
kwadrat, trojkat, koto; wyodrebnia te figury sposrod innych figur; kresli
przy linijce odcinki i tamane; rysuje odrecznie prostokqty
(w tym kwadraty), wykorzystujqc sieé kwadratowa.

Edukacja spoteczna 1.10

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia srodowiska spotecznego. Uczen:

110  wykorzystuje prace zespotowq w procesie uczeniad sie, w tym
przyjmujqc role lidera zespotu i komunikuje sie za pomocg nowych
technologii.

Edukacja plastyczna 1.1

1. Osiqggniecia w zakresie percepcji wizualnej, obserwacji i doswiadczen.
Uczen:

11 wyrdznia w obrazach, ilustracjach, impresjach plastycznych, plakatach,
na fotografiach: a)ksztatty obiektéw — nadaje im nazwe i znaczenie,
podaje czesci sktadowe, b) wielkosci i proporcje, potozenie obiektow
I elementow ztozonych, roznice i podobienstwa w wyglgdzie tego
samego przedmiotu w zaleznosci od potozenia i zmiany stanowiska
osoby patrzgcej na obiekt, ¢) barwe, walor réznych barw, réznice
walorowe w zakresie jednej barwy, fakture, d) cechy charakterystyczne
i indywidualne ludzi w zaleznosci od wieku, ptci, typu budowy; cechy
charakterystyczne zwierzqt, réznice w budowie, ksztatcie, ubarwieniu,
sposobach poruszania sie.

Edukacja polonistyczna 5.1

5.  Osiggniecia w zakresie ksztatcenia jezykowego. Uczen:

51 wyrdznia w wypowiedziach zdania, w zdaniach wyrazy, w wyrazach
samogtoski i spotgtoski.



Wiek: 7 - 10 lat

Cele ogolne:
«  Wprowadzenie elementow programowania w jezyku wizualnym
« Utrwalenie wygladu figur ptaskich,

« Doskonalenie umiejetnosci dodawania, odejmowania, mnozenia.

Cele szczegotowe:

Uczen:

« Potrafi opisac sytuacije problemowaq,’

« Potrafi analizowac problem i wybrac sposéb jego rozwigzania?

« Potrafi odczytac¢ informacje podanag za pomocq szyfru,
zamieniagjqc liczby na litery,
« Potrafi dodawac, odejmowac i mnozyc,

+ Potrafi utozy¢ skrypt w aplikaciji ,Blockly™

« Na podstawie obserwacji toru jozdy robota, jest w stanie powiedziec,
jakg figure geometryczng on przypominat,

« Chetnie i zgodnie wspotpracuje w matych zespotach?

Czas realizacji zajeé: 1.5 h (2 X 45 minut)
Formy pracy: Indywidualna, zespotowa, zbiorowa

1(tabela I, nr 1 Definiowanie problemu/ sytuacji problemowej samodzielnie lub w grupie),

2 (tabela I, nr Analiza problemu/ sytuacji problemowej),

3 (A 2 Rozumienie i analiza problemdw: Tworzy polecenia/ sekwencje poleceri dla okreslonego planu dziatania
lub dla osiggniecia celu), (B 2 Programowanie i rozwigzywanie problemdw z wykorzystaniem komputera i innych
urzqdzen cyfrowych: Programuije wizualnie proste sytuacie/ historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystéw
wspdlnych, B3 Programowanie i rozwigzywanie problemdw z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen
cyfrowych: Steruje robotem lub inng istotq na ekranie komputera lub w Swiecie fizycznym C3 Postugiwanie sie
komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi: Kojarzy dziatanie komputera lub tabletu

z dziataniem odpowiedniego oprogramowania),

4 (D1 Rozwijanie kompetencii spotecznych: Podpatruije, jak pracujq inni uczniowie, wymienia sie z nimi pomystami
i swoimi doswiadczeniami, D2 Rozwijanie kompetencji spotecznych: Komunikuje sie i wspétpracuje z innymi
uczniami z wykorzystaniem technologjii).



Pomoce dydaktyczne: Tablety z zainstalowanq aplikacjq ,Blockly’, 2 lub

3 roboty, kartki z dziataniami matematycznymi, ktére sq zaszyfrowanymi
nazwami figur /na kartkach nie bedq podane liczby, ktére nalezy zamienié
na litery, tylko dziatania, ktorych wyniki bedq potrzebnymi nam liczbami.

W zaleznosci od aktualnie cwiczonych umiejetnosci moze to byc¢: dodawanie,
odejmowanie, mnozenie lub rézne rodzaje dziatan na raz, szyfr literowo -
liczbowy do wydruku, czyste kartki, flamastry.

Przygotowanie do zajec:

« Nauczyciel drukuje ,szyfr literowo — liczbowy’, przygotuje kartki
z zaszyfrowanymi nazwami figur geometrycznych ptaskich oraz czyste
kartki i flamaster do zapisywania odgadywanych figur.

Nauczyciel przygotuje roboty (sprawdza, czy sq natadowane
i zaktualizowane) i tablety z zainstalowanq aplikacja ,Blockly”.

Przebieg zajec:

Zagadka do odszyfrowania
Zadania nauczyciela:

Nauczyciel wyjasnia uczniom sposob pracy na zajeciach. Wybrang forma
pracy bedzie praca zespotowa. Prosi ucznidw o podzielenie sie na 2-3 grupy
(liczba grup powinna byé réwna liczbie wykorzystywanych na zajeciach
robotéw). Rozdaje uczniom tablety i roboty (kazdy zespét otrzyma jeden
tablet i jednego robota),

Nastepnie nauczyciel rozdaje zespotom kartki z zaszyfrowang nazwq figury
geometrycznej: trapezem, prostokgtem, réwnolegtobokiem (kazdy zespot
ma innq figure i nie zdradza innym druzynom, jakq otrzymat).



. L . . .

E Trapez E E Prostokqt E E Réwnolegtobok E

I 32-6= L 04— 9= I I 20+ 3= I
| 19+4= L 15+8= o 23-2=

I 1X1= L 5X 4= I I 31-3= :

, 40-18 = Lo 6X 4= I I 15+ 3= I

| 23-16 = L 20+ 6= | | 5X 4= |

: 17+12= L 18+2= \ : 5X3= :

:L E : N-7= : : 6+1= :

_______________ E 2X1= E E 2X5= E

I 28-2= I I 21-5= :

: : | 19+1= :

oTTTTTTTTTTTT ' | 2+1= |

: 16+4= |

E 1242 = E

Nauczyciel rozdaje kazdemu z zespotow kartke z szyfrem literowo — liczbowym,
czyli informacjq jakiej liczbie przypisana jest konkretna litera. Zeby mozliwe
byto rozszyfrowanie nazwy figury dzieci potrzebujq liczb, ktére zamieniq na
litery. Otrzymaijq je, jesli uprzednio rozwigzq dziatania matematyczne.

Nauczyciel wyjasnia jakie zadania majq uczniowie do wykonania, problemy
do rozwigzania (obliczenie wynikéw dziatar matematycznych, rozszyfrowanie
nazw figur geometrycznych, zaprogramowanie robotow, dokonanie analizy
toru jozdy zaprogramowanego robota i wyciqggniecie z niej whnioskow).
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Figura odszyfrowana, bedzie teraz zaprogramowana
Zadania uczniow:

« Uczniowie, po podzieleniu sie na zespoty i otrzymaniu niezbednych
pomocy dydaktycznych przystepujqa do wykonania powierzonych
im w toku zajec zadan,

« Najpierw obliczajq wyniki dziatarn matematycznych, nastepnie zamieniajq
cyfry na litery zgodnie z podanym algorytmem,

« Uczniowie programujq robota w taki sposob, zeby tor jego jazdy
przypominat figure geometrycznq, ktorej nazwe udato im sie
odszyfrowac,

« Po zaprogramowaniu robota uczniowie sprawdzajq tor jego jazdy,
W razie zaistnienia takiej potrzeby dokonujq korekt w skrypcie i powtornie
sprawdzajq tor jozdy robota.

« Przyktadowe skrypty do kazdej z figur przedstawiajq ponizsze zdjecia
(skrypt moze odbiegac od tego zaproponowanego, ze wzgledu
na réznice w wymiarach figur):
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Jaka figure zaprogramowali koledzy?
Zadanie nauczyciela:

« Nauczyciel ttumaczy, na czym bedzie polegata druga czes¢ zajec. W tej
czesci zespoty bedq zmieniac sie miejscami zgodnie z ruchem wskazéwek



zegara. Kazdy zespot podczas catych zajec bedzie pracowat na dwdch,
trzech réznych stanowiskach: na jednym bedzie programowat robota,

na pozostatych trzech, na podstawie obserwaciji przemieszczajgcego sie
robota i utworzonego przez kolegow skryptu, bedzie probowat odgadnqc,

jaka figura geometryczna byta przydzielona poszczegolinym druzynom.
Zadania uczniow

« Zespot, w momencie ukonczenia programowania robota, zostawia go
i tablet, tak zeby kolejna druzyna, ktora zaraz zajmie to miejsce mogta
uruchomic¢ robota po nacisnieciu przycisku start. Po zaobserwowaniu
toru jazdy robota i naradzeniu sie z catg druzynq zapisujg Na swojej
kartce nazwe figury geometrycznej i numer stanowiska pracy, nastepnie
przesuwajq sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara o jeszcze jedno
miejsce pracy dalej. Tu powtarzajq poprzedniq czynnose, czyli za pomocq
przycisku start uruchamiajq kolejnego robota, zapisujq jakq tym razem
ich zdaniem figure geometrycznq zaprogramowali koledzy. Kazdy zesp ot
powinien miec zapisane nazwy dwoch figur geometrycznych ptaskich
(W przypadku wykorzystania 3 robotéw, w przypadku 2 zapisana bedzie
jedna figura geometryczna), a przy nich odpowiednie numery stanowisk

pracy.

Wszystkie druzyny siadajq w kole i porownujq zapisy swoich kartek.
Jesli nie wszystkie sq tozsame to sprawdzajq skrypt przy budzqcej
watpliwosci figurze i nanoszg ewentualne poprawki.

Nauczyciel dziekuje dzieciom za aktywny udziat w zajeciach.

Uwagi: W przypadku dzieci, ktére krétko pracujq z robotami, lub w przypadku
dzieci mtodszych zaproponowane figury mozna zastgpic tatwiejszymi.
Wtedy grupe dzielimy na dwa zespoty, ktére bedq programowac ruch
robota po torze w ksztatcie: kwadratu i prostokgta. Dodatkowo wskazane
bytoby uproszczenie czesci zaje€ zawierajqcej szyfr, do zamienienia liczb

na litery, bez wykonywania dziatan matematycznych.



Dodatkowe mozliwosci

« Mata edukacyjna i kafelki stwarzajq doskonatq przestrzen do dziatan
geometrycznych. Warto zachecic¢ uczniow do uktadania figur na macie.
Rozmowa o figurach bedzie Swietnym wprowadzaniem do wykorzystania
na lekcji TANGRAMU. Tangram to rodzaj chinskiej tamigtowki, ktéra sktada
sie z 7 figur geometrycznych powstatych przez rozciecie kwadratu.

Wiele wzorow jest dostepnych w Internecie. Wystepujq propozycije

w podpowiedziami (widaé linie podziatu figur) jak i takie, ktére wskazujq
jedynie catosciowy ksztatt wzoru nie sugerujgc gdzie powinna znalez¢ sie
dana figura.

[PP. Edukacja matematyczna. 1.1, 5.1/

« Uczniowie mieli okazje odkodowac nazwe figur zatem kolejng propozycjq
moze byc¢ kodowanie krétki wyrazéw poprzez samodzielne uktadanie
dziatan.

[PP. Edukacja matematyczna. 3.1/ [PP. Edukacja polonistyczna 5.1/

« Figury geometryczne to doskonata okazja do ekspresji plastyczne;.
Uczniowie mogaq tworzyC obrazki poprzez uktadanie figur lub tematem
przewodnim moze byc¢ konkretna figura, ktéra ma pojawic sie w pracy
natomiast technika dostosowana powinna by¢ do aktualnych mozliwosci
uczniow.

[PP. Edukacja plastyczna 1.1/

« Uktadanie sekwencji z figur to propozycja dla mtodszych ucznidw,
ktorzy dopiero odkrywajq swiat regularnosci i analogii. Mozna uktadac
tekturowe figury, plastikowe lub drewniane klocki, elementy mozaik
itp. Wazne, aby uczniowie dostrzegali joka zasada kieruje uktadaniem
kolejnych elementow.

To doskonate ¢wiczenia wprowadzajgce pojecie rytmu i powtdrzen.
[PP. Edukacja matematyczna. 4.1/

Wersja 2 poprawiona, 2019 r. Publikacja dostepna jest na licencji Creative
Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Polska. Pewne
prawa zastrzezone na rzecz Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog. Tres¢ licencji

jest dostepna na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/
legalcode
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6. Forward czyli do przodu...

20, 40, 60 cm - mierzymy odlegtosci réznymi sposobami

Wstep

Wprowadzajqc, pomiar odlegtosci, warto zaczgc€ od rzeczy bliskich dziecku.
Uczen potrafi dostrzec, co jest wieksze, co mniejsze, co krotsze, a co dtuzsze.
Dokonujgc pomiaru, mozna to zrobi€ na rézne sposoby Np. za pomoca: stop,
tokei, dtoni, centymetra i tg mnogosc rozwiqzan warto uczniom pokazac'.
Na zajeciach przeprowadzonych wedtug tego scenariusza jednym

ze sposobow mierzenia odlegtosci bedzie wykorzystanie kwadratow.
Wymiar pojedynczego kwadratu, jest rowny dwom jednostkom

w komendzie ,Forward’, w aplikacji ,Blockly”.

W dalszej czesci zajec, zdobyte umiegjetnosci uczniowie przecwiczq

w praktyce, programujgc robota. Robot bedzie poruszat sie wzdtuz
utozonego zadania, w ktérym poza wtasciwym doborem odlegtosci,
uczniowie bedq mieli mozliwos¢ wykazania sie takze umiejetnosciq
zaprogramowania zmiennych koloréw swiatet i réznych odgtoséw

(w zaleznosci od wieku uczniéw i poziomu umiejetnosci tor jazdy moze

by¢ zmienny, w klasie | wystarczy prosty odcinek drogi, w klasie Il powinny
pojawic sie zakrety pod katem prostym, w klasie lll iloS¢€ zakretow moze sie
zwiekszyé a kgty mogq byé o réznych stopniach rozwartosci). W jednym

z zadan sprobujemy skroci€ skrypt, za pomocq funkcji powtarzania.?

1 (tobelq Il nr 3).
2 (tabelalinrl, 2, 3,4,5,6).



Scenariusz ten Swietnie wpisuje sie w praktyczne nauczanie matematyki,

a wykonywanie pomiarow bedzie niezwykle radosne dla uczniow. Nauczanie
odbywa sie zgodnie z rozwojem obszaru poznawczego ucznia, ktory
doskonali umiejetnos¢ rozumienia podstawowych poje¢ matematycznych

i samodzielnie korzysta z nich w sytuacjach zyciowych - zajecia te to
wspaniata okazja do ¢wiczen w szacowaniu.

Odniesienie do podstawy
programowej:

Edukacja informatyczna1.2,2.1, 3.1, 4.1, 5.1

1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania

problemow. Uczen:

1.2 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:

21 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wiasnych i pomystow opracowanych wspdlnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera bqdz innego urzqdzenia cyfrowego;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzqgdzeniomi
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

31 postuguje sie komputerem lub innym urzqgdzeniem cyfrowym oraz
urzqdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

4.  Osiqgniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:

41 wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
I doswiadczeniami, wykorzystujqc technologie;



5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

51 postuguje sie udostepniong mu technologiq zgodnie z ustalonymi
zasadami.

Edukacja matematyczna 5.1, 5.2, 5.3, 6.6, 6.9

5. Osiggniecia w zakresie rozumienia pojec¢ geometrycznych. Uczen:

51 rozpoznaje — w naturalnym otoczeniu (w tym na $cianach figur
przestrzennych) i na rysunkach — figury geometryczne: prostokat,
kwadrat, trojkat, koto; wyodrebnia te figury sposrdd innych figur;
kresli przy linijce odcinki i tamane; rysuje odrecznie prostokaty
(w tym kwadraty), wykorzystujac sieé kwadratowq;

5.2 mierzy dtugosci odcinkéw, bokdéw figur geometrycznych itp.; podaje
wynik pomiaru, postugujac sie jednostkami dtugosci: centymetr, metr,
milimetr; wyjasnia zwigzki miedzy jednostkami diugosci; postuguje sie
wyrazeniami dwumianowanymi; wyjasnia pojecie kilometr;

5.3 mierzy obwody réznych figur za pomocq narzedzi pomiarowych,
takze w kontekstach z zycia codziennego; oblicza obwod trojkgta
i prostokgta (w tym takze kwadratu) o danych bokach.

6. Osiggniecia w zakresie stosowania matematyki w sytuacjach
zyciowych oraz w innych obszarach edukacji. Uczen:

6.6 dokonuje obliczen szacunkowych w réznych sytuacjach zyciowych;

6.9 wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania problemaow,
dziatan tworczych i eksploracji Swiata, dbajgc o wiasny rozwgj i tworzqc
indywidualne strategie uczenia sie.

Edukacja polonistyczna 3.1

3. Osiggniecia w zakresie czytania. Uczen:

31 czyta ptynnie, poprawnie i wyraziscie na gtos teksty zobudowane
z wyrazow opracowanych w toku zajec, dotyczqce rzeczywistych
doswiadczen dzieci i ich oczekiwan poznawczych



Wiek: 6 - 8 lat

Cele ogolne:
« Ksztattowanie rozumienia pomiaru dtugosci,
« Poznanie narzedzi do pomiaru dtugosci,

« Tworzenie skryptu w aplikaciji ,Blockly”.

Cele szczegotowe:

Uczen:

« Dokonuje pomiaru odlegtosci za pomocq dtoni, stopy, mistrzowskich
kwadratow, centymetra krawieckiego i linijki, !

« Potrafi oszacowad, ktéry odcinek jest dtuzszy,

« Potrafi utozy¢ wtasciwy skrypt w aplikaciji ,Blockly’, z wykorzystaniem
komend: ,Light”i ,Sound” 2

« Potrafi wybrac¢ wtasciwg odlegtos¢ za pomocag komendy ,forward”
w aplikacji ,Blockly™ 2

« Chetnie pracuje w zespotach. 4

Czas realizacji zajeé: 1,5 h (dwie jednostki lekcyjne po 45 minut)
Formy pracy: Indywidualna, zespotowa, grupowd

Pomoce dydaktyczne: Mata z pokratkowanqg powierzchniq, kwadraty w kilku
kolorach, obrazki przedstawiajgce auto, psa, kota, kwadraty z cyframi, klocek
ruchu start i klocek ruchu stop, tablet z zainstalowanq aplikacja ,Blockly,
robot, marker do suchoscieralnych powierzchni, linijka, centymetr krawiecki.

1 (tobelo Il nr 3),

2 (A1Rozumienie i analiza probleméw: Uktada w logicznym porzqdku obrzki i teksty, A 2 - tworzy polecenia,
sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania lub dla osiggniecia celu. W szczegdlnosci wykonuje lub
programuije te polecenia w wybranym srodowisku wizualnego programowania), (tabela IL1 Definiowanie
problemu) sytuacii problemowej samodzielnie lub w grupie, 2 Analiza problemu/ sytuaciji problemowej, 3 Szukanie
réznych drég rozwigzan problemu/ sytuacii problemowej, 6 sprawdzenie poprawnosci dziatania opracowanego
algorytmu, 7 Tworzenie programu bedqgcego realizacjq opracowanego algorytmu w srodowisku wizualnego
programowania

3 (tabela 11, 2),

4 (D1Rozwijanie kompetencii spotecznych: Podpatruje jak pracujq inni uczniowie, wymienia sie z nimi pomystami i
swoimi do$wiadczeniami, 2 Rozwijanie kompetencji spotecznych: Komunikuje sie i wspétpracuje z innymi uczniami
z wykorzystaniem technologjii).



Przygotowanie do zajec:
Zadania nauczyciela

« Nauczyciel rozktada mate pokratkowanaq strong do wierzchu,

« Nauczyciel gromadzi w jednym miejscu wszystkie potrzebne
do zaje¢ materiaty,

« Nastepnie na pieciu kwadratach, w jednym, dowolnym kolorze,
rysuje linie dzielgcq kwadraty na pot.

Przebieg zajec:

.Mierzymy, jak potrafimy...stopami, dtornmi,
mistrzowskimi kwadratami” - rézne sposoby
mierzenia dtugosci przedmiotow

Zadania nauczyciela

«  Wyjasnienie uczniom, w jaki sposob bedq pracowac na tych zajeciach.
Przyjetymi formami pracy beda: grupowa, zespotowa i indywidualna.

«  Nauczyciel mowi uczniom, ze postarajq sie dzisiaj sprawdzi¢ wielkos¢
maty, pyta sie, czy wiedzq, w jaki sposob mozna zmierzy¢ jakqs odlegtosc,
(nauczyciel stucha propozycji dzieci, jesli jest taka potrzeba to wyjasnia
uczniom, ze oprocz typowych sposobow dokonywania pomiardow takich

jak: mierzenie linijka, mozna dokonad pomiaru np.: za pomocq stép).

« Nauczyciel prosi dzieci o zmierzenie dtugosci maty, sprawdzenie, ile stop
liczy kazdy z jej bokow.

« Nastepnie nauczyciel prosi ucznidw o zmierzenie maty za pomocq dtoni.

« Nauczyciel zadaje pytanie o wnioski, ktére dzieci wyciggnety z tych
pomiardw, czy wynik byt taki sam, jesli sie roznit, to dlaczego?



Zadania uczniow

Uczniowie dokonujg pomiaréw bokdw maty, w sposob zaproponowany
przez nauczyciela: za pomocq stép, nastepnie za pomocgq dtoni (wyniki
zapisujq na kartkach),

« W matych zespotach analizujg otrzymane wyniki pomiardow,

« Nastepnie catq grupaq szukajq przyczyn rozbieznosci w wynikach.

«  Wspdlnie z nauczycielem rozmawiajg o tym, ze stopy, dtonie, to takie
umowne jednostki, takg jednostkg moze tez by¢ bok kwadratu.

Zadania nauczyciela

« Nauczyciel prosi uczniéw o zmierzenie maty za pomoca kwadratow
w kolorze czerwonym, nastepnie prosi, aby ponownie zmierzyty mate,
ale kwadratem w kolorze niebieskim,

« Prosiuczniow, zeby w zespotach przedyskutowaty wyniki swoich
pomiarow,

« Nauczyciel prosi ucznidw, zeby wykonali pomiary innymi dostepnymi
narzedziami.

Zadania uczniow

« Uczniowie dokonujq pomiardw, zgodnie z instrukcjq wskazangq przez
nauczyciela, nastepnie zapisujq wyniki pomiaréw i analizujg je w matych
zespotach,

Nastepnie dokonujg pomiardw maty przy uzyciu réznych narzedzi
linijki, tasmy krawieckie, dobierajq sie w pary i mierzq inne przedmioty
dostepne w klasie.

Forward 20, forward 40..wprowadzamy
komendy na macie

Zadania nauczyciela

Nauczyciel wtqcza tablet (jesli jest taka mozliwosé, to udostepnia ekran,
na duze urzqdzenie: ekran multimedialny, toblice).



Zadania uczniow

« Uczniowie uktadaja na macie, z kwadratow wieze z zaznaczong miarkg co
10 cm (potowa ptytki, warstwa jest suchoscieralna, wiec mozna na niej
pisaé, dostosowanym markerem).

«  Omawiajqg kilka wariantow, zwiekszajq, lub zmniejszajq odlegtosc,
jednoczesnie ustawiajq takg sama w aplikacii.

« Za kazdym razem uruchamiajq robota i sprawdzajq, jak w praktyce
zmienia sie odlegtosc, ktérqg przejechat. Ustawiajg robota na dole miarki
z kwadratéw, co pozwala ocenic, czy dojechat na wiasciwg odlegtosc.



Robot wedruje, zgodnie z instrukcjg
Zadania nauczyciela

« Nauczyciel ttumaczy dzieciom, na czym bedzie polegato kolejne
przygotowane dla robota zadanie. Zadanie zostato utozone z mistrzowskich
kwadratow, w roznych kolorach, jak rowniez kwadratéw z obrazkami
i cyframi.

« Nauczyciel prosi uczniow o przypomnienie komendy, ktore juz poznali,
oméwienie sposobu zapalania $wiatta i wydawania odgtoséw (forward,
sound, light).

« Nauczyciel ustala z dziecmi, ze kazdy kwadrat to 20 cm, niezaleznie
od koloru, kazdy kwadrat bedzie komenda: ,naprzéd 207, dodatkowo
niektore kolory i obrazki bedg miaty podwdjng funkcje:

Kolorowe kwadraty (wytqczamy niebieski) — zapal $wiatto w kolorze
kwadratu,

Samochaod — wydaj dzwigk silnika samochodowego,

Pies — wydaj dzwiek szczekania,

Kot — wydaj dzwiek miauczenia,

Tabliczki z cyframi potozone nad inng tabliczkq, wskazujq liczbe powtdrzen
danej czynnosci. Do zadania mogaq zosta¢ dodane dowolne inne
ilustracje, nalezy nadac¢ im jakgs symboliczng funkcje.

]
)
£

Zdjecie przedstawia sposob utozenia przyktadowego skryptu



Zdjecie przedstawia zadanie drugie
i pierwszq mozliwo$é utozenia skryptu (zwyktq)

Zdjecie przedstawia zadanie drugie i drugg mozliwosc
utozenia skryptu (zawierajqgcq funkcje powtdrzen)

Zadania uczniow

- Uczniowie programuijq robota (dwie przyktadowe propozycje
przedstawione sq na powyzszych zdjeciach),
« Nastepnie dzieci uktadajq zadanie, ktére wykona nauczyciel,

« Uczniowie robiq kilka takich przyktaddw, w niektorych mozesz celowo
popetni¢ btqd, zeby dzieci mogty go zauwazy¢ i skorygowac
(wstep do debugowania, jak réwniez pokazanie dzieciom, ze btedy
sq nieuniknione i nie sq niczym zfym)
Uwagi, sugestie: Na zdjeciu przedstawiajacym drugie zadanie dla robota,
pokazane sq dwie mozliwosci utozenia skryptu, jedna z nich zawiera funkcje
powtdrzen (wprowadzenie jej jest zalecane dopiero w momencie, kiedy
dzieci dobrze opanujg podstawowe komendly).



Dodatkowe mozliwosci

« Temat ten moze posiadac rozbudowane wprowadzenie w oparciu
o zabawy z szacowaniem. Nauczyciel rozktada na dywanie tasiemki roznej
dtugosci. Zadaniem uczniow jest oszacowac jokg majq dtugosce poprzez
stosowanie roznych jednostek miary. Po przeprowadzeniu aktywnosci
z robotem warto powroci¢ do wyznaczonych odcinkdw, aby uczniowie
mogli dokonac doktadniejszych pomiarow uzywajqc robotéw i znanych
juz komend. Finalnie przy uzyciu metra warto zweryfikowac prawidtowosé
pomiaréw. [PP. Edukacja matematyczna. 5.2, 6.6, 6.9/

« Zdobyte wiadomosci dotyczgce poruszania do przodu i do tytu przez
Dasha mogq by podstawq zabawy rozpoczynajqcej kolejne zajecia.
Wymaga to ustawienia aktywatoréw dia Dasha (ich zrédtem moze bys
takze Dot) np. jesli robot ustyszy klaskanie (When Dash/Dot Hear Clap
=>Forward (i wpisaé oczekiwang odlegtosé) to poruszyé sie do przodu
i analogicznie ustawiamy aktywator na cofanie np. potrzgsniecie Dotem.
Celem jest przekroczenie linii, dotarcie do mety. Uczniowie rozwiqzujq
zagadki zwiqzane z tematem zajeC (Uwaga!! Mozna dopasowac¢ do
biezgcego tematu np. pytania dotyczqcee lektury itp.), za prawidtowq
odpowiedz Dash porusza sie do przodu a za btednag do tytu. Warto, zeby
pytania czytali uczniowie. [PP. Edukacja polonistyczna. 3.1/

« Umiejetnosci zdobyte podczas tych zaje¢ mogq stanowic podstawe
do ¢wiczen doskonalgcych rozumienie pojecia pole i obwdd. Uczniowie
rzucajq dwoma kostkami, liczba oczek bedzie wskazywata na diugose
bokéw figury (prostokqta lub kwadratu), ktérq nalezy utozyé na macie.
Zadaniem uczniow bedzie takie zaprogramowanie Dasha, zeby pokonat
trase po obwodzie danej figury. Warto notowac dtugosc odcinkéw
i wykonywa¢ dodatkowe obliczenia. Ten scenariusz moze stanowic punkt
wyjscia do scenariusza o figurach.
[PP. Edukacja matematyczna. 5.1, 5.2, 5.3: 5/
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/. Wiosna, lato, jesien, zima

— wprowadzenie funkcji powtdrzen ,zawsze”

Wstep:

CyklicznoS¢ por roku w tym scenariuszu, postuzy do wprowadzenia funkcji
powtdrzen ,repeat forever — powtarzaj zawsze” w aplikacji ,Blockly”. Wiosna,
lato, jesien, zima, wiosna, lato, jesien, zima... zielony, zotty, czerwony, niebieski,
zielony, zotty, czerwony, niebieski.. Kazda pora roku, to przypisane do niej
miesiqgce. Zadaniem dzieci bedzie proba ich wtasciwego przypisania oraz
nadania im kolorow, ktére symbolizowac¢ bedq wiosne, lato, jesien i zime.
Uczniowie pracowac bedq w zespotach, kazdy z zespotdéw bedzie mogt
wybrac¢ inne kolory, nastepnie sprobujg uargumentowac swoj wybor

i przekonac¢ do niego pozostate zespoty. Zaprogramujq tez Dota w taki
sposéb, zeby méwit nazwy pdr roku (dzieci szescioletnie, nazwy miesiecy
uczniowie 7 — 9 lat), jednoczesnie $wiecqc kolorami, ktére uczniowie wybrali
jako symbol danej pory roku. Na koniec zajec¢ Dot bedzie podrézowat, turlajgc



sie od dziecka do dziecka. Zajecia te stwarzajq przestrzen do rozwoju ucznia
w obszarze poznawczym, doskonalgc umiejetnos¢ obserwacii faktow,
zjawisk przyrodniczych, a takze zachodzqcych w nich zaleznosci.

Odniesienie do podstawy
programowej:
Edukacja informatyczna 1.1.2, 2.1

1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemow. Uczen:

11 uktada w logicznym porzgdku: obrazki, teksty, polecenia
(instrukcje) sktadajqce sie m.in. na codzienne czynnosci;
tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzgcego do osiggniecia celu.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:

21 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wiasnych i pomystow opracowanych wspdlnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera bqdz innego urzqdzenia cyfrowego;

Edukacja polonistyczna1.1,1.2,1.5

1. Osiqgniecia w zakresie stuchania. Uczen:

11 stucha z uwagaqg wypowiedzi nauczyciela, innych osob z otoczenia,
w roznych sytuacjach zyciowych, wymagajgcych komunikacji
I wzajemnego zrozumienia; okazuje szacunek wypowiadajgce;j sie
osobie;

1.2 wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji; zadaje pytania
w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej
wypowiedzi.

1.5 stucha i czeka na swojq kolej, panuje nad checig nagtego
wypowiadania sie, szczegolnie w momencie wskazywania tej potrzeby
przez drugq osobe.



Edukacja matematyczna 6.4

6. Osiggniecia w zakresie stosowania matematyki w sytuacjach
zyciowych oraz w innych obszarach edukaciji. Uczen:

6.4 odczytuje godziny na zegarze ze wskazéwkami oraz elektronicznym
(wyswietlajgcym cyfry w systemie 24-godzinnym); wykonuje proste
obliczenia dotyczqce czasu; postuguje sie jednostkami czasu: doba,
godzina, minuta, sekunda; postuguje sie stoperem, aplikacjami telefonu,
tabletu, komputera; zapisuje daty np. swojego urodzenia lub date
biezqcq; postuguje sie kalendarzem; odczytuje oraz zapisuje znaki
rzymskie co najmniej do XIl.



Cele ogolne:

Wprowadzenie funkcji powtdrzen ,zawsze”,

Rozumienie cyklicznosci por roku.

Cele szczegotowe:

Uczen:

«  Wie, ze pory roku zmieniajq sie cyklicznie,

«  Wieg, ktére miesiqce nalezq do ktorej pory roku,

«  Wie, co oznacza funkcja powtdrzen ,zawsze”,

« Potrafi utozy¢ skrypt w aplikaciji ,Blockly’,

« Potrafi nagrac gtos w aplikaciji ,Blockly™

« Umie argumentowac¢ swoj wybor,

« Chetnie i zgodnie wspotpracuje w matych zespotach,
« Potrafi dobrac kolor do pory roku.

- Orientacyjny czas realizacji zajeé: 90 min. (2 X 45 minut)

Formy pracy: Indywidualna, zespotowa, zbiorowa

Pomoce dydaktyczne: Mata edukacyjna, kwadraty w roznych kolorach,
tablety z zainstalowang aplikacjq ,Blockly”, 2 — 4 roboty (opcjonalnie
wystarczy jeden).

1(A 2- tworzy polecenia, sekwencije polecen dia okreslonego planu dziatania lub dia osiggniecia celu.

W szczegélnosci wykonuije lub programuie te polecenia w wybranym srodowisku wizualnego programowania),
(tabela I11 Definiowanie problemu[qsytuocji problemowej samodzielnie lub w grupie, 2 Analiza problemu/ sytuacii
problemowej, 3 Szukanie réznych drég rozwigzan problemu/ sytuacii problemowej, 6 sprawdzenie poprawnosci
dziatania opracowanego algorytmu, 7 Tworzenie programu bedgcego realizacjqg opracowanego algorytmu

w srodowisku wizualnego programowania).



Przygotowanie do zajec:
Zadania nauczyciela:

« Nauczyciel rozktada mate edukacyjng zakratkowang stronq do wierzchu,
« Gromadzi w jednym miejscu wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty,

« Przygotuje roboty (sprawdza, czy sq natadowane) i tablety
z zainstalowanqg aplikacjq ,Blockly”.

Przebieg zajec:

1. Zima, wiosna, lato, jesiern - dobieramy kolory,
ktore beda symbolizowacd pory roku

Zadania nauczyciela:

« Nauczyciel mowi uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach bedq
pracowaé w zespotach (od dwdéch do czterech zespotéw,
w zaleznosci od posiadanej liczby robotéw).
Nauczyciel prosi dzieci o dobranie sie w grupy.

« Nastepnie nauczyciel rozktada na macie kwadraty w roznych kolorach.

Zadania uczniéow:

« Uczniowie majq za zadanie wybrac¢ cztery kwadraty w roznych kolorach,
kazdy z nich ma symbolizowac¢ inng pore roku, nastepnie majq utozyc
je z zachowaniem nastepstw por roku (kazdy zespdt pracuje oddzielnie).
Uczniowie porownujq, czy wszystkie zespoty uzyty tych samych kolorow.
Dzieci z kazdego zespotu, opowiadajq, czym kierowaty sie podczas
wyboru, dlaczego zdecydowaty sie na konkretny kolor.
Kolejnym zadaniem bedzie wybranie jednej wspdlnej opcji, na ktérg
zgodzq sie wszystkie zespoty (jesli pomimo przedstawienia argumentow,
nie bedzie wspadlnej opcji, zostanie wylosowane rozwigzanie kolorystyczne,
z tych zaproponowanych przez dzieci).



«  Nastepnie przy pomocy kolorowych kwadratow uczniowie starajq sie
utozyé model kalendarza (sktadajqey sie wytqgcznie z por roku).

« Uczniowie rozmawiajg o miesigcach, probujq dopasowac je do por roku,
nalezy zwréci€ uwage na to, ze niektore miesigce sq wspodlne dla dwoch
por (mozna positkowaé sie kalendarzem, ta czesé zajed przewidziana jest
dla starszych uczniow: 2 — 3 klasa i w sytuaciji, gdy czes¢ dotyczqgca por
roku przebiegta sprawnie i nie zajeta zbyt duzo czasu).

- Uczniowie uktadajq model roku wykorzystujqc kolorowe kwadraty (teraz

wystepujq juz miesiqce).

2. ,Repeat forever - powtarzaj zawsze” -
programujemy robota w aplikacji ,Blockly”

« Nauczyciel wyjasnia uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach zaprogramuja
robota w taki sposob, aby wypowiadat po kolei nazwy por roku, Swiecqc
przy tym, Swiattami w kolorach przypisanych danej porze roku.

« Robota nalezy zaprogramowac w taki sposob, zeby dang pore roku
wypowiadat po wykonaniu przez dziecko jakiejs czynnosci (start
warunkowy — when dot..) np.: powie wiosna i zaswieci na zielono, kiedy
dotkniety zostanie srodkowy przycisk, lub zostanie podrzucony (poniewaz
uczniowie bedq pracowac w zespotach, zeby nie powstato zamieszanie,
nie nalezy uzywad warunku gtosowego, czyli kiedy ustyszy klasniecie).



« Kiedy robot bedzie zaprogramowany, kazdy zespot zaprezentuje swojq
prace, siadajgc w kole i podajgc sobie robota, od dziecka do dziecka
i wykonujqgc takg czynno$é, ktéra spowoduje wypowiedzenie przez robota
wtasciwej pory roku (pamietajcie o kolejnosci, pierwsze dziecko dotyka
przycisk gtéwny, wtedy robot mowi wiosna, podaje koledze, ktory naciska
przycisk 1, wtedy robot méwi lato, podaje koledze..).

STOP W

3. ,0d pory roku, do pory rokuy,
od dziecka do dziecka” - podréze Dota.

« Ta czesc zajecC przeznaczona jest na prace grupowaq,
z wykorzystaniem jednego robota.

« Zadanie bedzie polegato na zaprogramowaniu robota w ,Blockly’,
w taki sposob, zeby wypowiedziat kolejno pory roku i zaswiecit kolorami,
ale po nacisnigciu start (bez startéw warunkowych, ktére byty w
poprzednim &wiczeniu).

« Nauczyciel mowi dzieciom, ze do nastepnej zabawy potrzebujq,
aby robot powtarzat swoje zadanie w koto.



« Uczniowie wspdlnie zastanawiajq sie, co zrobic, zeby robot wykonywat
caty czas swoje zadanie, zeby po wypowiedzeniu nazwy czterech por
roku, nie trzeba byto naciskac ,Start’, tylko zaczynato sie wszystko
od poczqtku, bez naszej ingerencii.

« Kolejno probowane sq pomysty wszystkich chetnych dzieci,
na biezgco wprowadzane sq korekty.

« Nauczyciel pokazuje dzieciom funkcje powtdrzenia ,zawsze”.

o E= @

« Nauczyciel prosi dzieci o to, aby usiadty w kole, przed kazdym
dzieckiem ktadzie kwadrat, w ktoryms z kolorow, symbolizujgcych pory
roku (kolejnosé przypadkowa).

« Jesli jako pierwsza pora roku zaprogramowana jest wiosna, to nalezy
zaczqc¢ zabawe od dziecka, ktére ma zielonq tabliczke.
Wtqczamy start i dziecko turla robota do lata, czyli dziecka z z6ttq
tabliczkq, to z kolei do jesieni, czyli dziecka z czerwonaq tabliczkq itd.




«  Tempo podawania robota musi zosta¢ dostosowane do zmiany swiatet
i dtugosci wypowiadania pdr roku, zeby robot we wtasciwym czasie,
byt u osoby z wtasciwym kolorem kwadratu.

« Nauczyciel dziekuje uczniom za udziat w zajeciach.

«  Wszyscy wspolnie sprzqtajq uzyte do zajeC pomoce.

Dodatkowe mozliwosci:

« Pory roku to temat, ktory mocno determinuje i wptywa na dziatania
podejmowane z dzie¢mi. Mozna ustali¢ grupowo, ktory guzik jako
aktywator bedzie odpowiadat za dang reakcje kolorystyczng i
odpowiednio zaprogramowac robota np. gtowny guzik (TOP BUTTON
to zielony itd.). Nauczyciel czyta zagadki zwiqzane z dang porq roku,

a uczen udziela odpowiedzi wybierajgc na robocie odpowiedni kolor

i podaje dalej. Gdyby uczniowie mieli ktopot z zapamietaniem, ktory guzik
za co odpowiada, mozna np. przykleic mate kawatki papieru kolorowego
na guziki lub rozrysowac takg mini legende na tablicy. Analogicznie
mozna przyporzadkowa¢ np. podawane daty do odpowiednigj pory roku
zgodnie z ustalony kalendarzowymi przedziatami.

[PP. Edukacja polonistyczna. 1.1,1.2, 1.5/

[PP. Edukacja matematyczna. 6.4/
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8. Cykl zycia motyla

— wprowadzenie funkcji powtdrzen ,zawsze”

Wstep:

‘Cykl zycia motyla’ - to dobry przyktad zajec, na ktdrych ptynnie i z korzyscia
dla uczniéw sq tqczone tresci z roznych edukacji. Edukacja polonistyczna,
artystyczna, przyrodnicza, matematyczna bedzie uzupetniona dodatkowo
0 zagadnienia zwigzane z programowaniem. Uczniowie zapoznajqc sie

z cyklem zycia motyla, jednoczesnie bedq probowac zdefiniowac czym jest
symetria i stworzq uktady symetryczne na macie edukacyjnej. Kontynuacjq
i utrwaleniem zajec bedzie praca w Srodowisku Scratch 3.0, polegajqca

na stworzeniu animaciji. Zatozeniem scenariusza jest ptynne przejscie od
dziatan offline do online, zgodnie z zalecanymi warunkami realizaciji zajec

informatycznych w edukacji wczesnoszkolnej. Ponadto temat idealnie ksztattuje

rozwoj poznawczy ucznia, m.in. doskonalgc umiejetnosc obserwacii faktow
i zjawisk przyrodniczych. Pozwala na formutowanie wnioskow i spostrzezen.

Odniesienie do podstawy
programowej:
Edukacja polonistyczna1.],1.5, 6.2, 6.3

1. Osiqgniecia w zakresie stuchania. Uczen:
11 stucha z uwagq wypowiedzi nauczyciela, innych oséb z otoczenia,
w réznych sytuacjach zyciowych, wymagajgcych komunikacji
I wzajemnego zrozumienia; okazuje szacunek wypowiadajgcej sie osobie;

1.5 stuchaiczeka na swojq kolej, panuje nad checig nagtego wypowiadania
sie, szczegolnie w momencie wskazywania tej potrzeby przez drugq osobe.

6. Osiggniecia w zakresie samoksztatcenia. Uczen:

6.2 korzysta z roznych zrodet informaciji, np. atlaséw, czasopism dla
dzieci, stownikow i encyklopedii czy zasobow Internetu i rozwija swoje
zainteresowania;



6.3 wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania problemow
i eksploraciji swiata, dbajgc o wtasny rozwdgj i tworzqc indywidualne
strategie uczenia sie.

Edukacja plastyczna 2.8, 2.9

2. Osiqgniecia w zakresie dziatalnosci ekspresji tworczej. Uczen:

2.8 ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane
wyobrazniq, basniq, opowiadaniem i muzykq; korzysta z narzedzi
multimedialnych;

2.9 tworzy przy uzyciu prostej aplikacji komputerowej, np. plakaty, ulotki
i inne wytwory.

Edukacja przyrodnicza 1.4, 1.6

1. Osiqggniecia w zakresie rozumienia srodowiska przyrodniczego. Uczen:

1.4 odszukuje w réznych dostepnych zasobach, w tym internetowych,
informacje dotyczqgce srodowiska przyrodniczego, potrzebne do
wykonania zadania, cwiczenia;

1.6 planuje, wykonuje proste obserwacje, doswiadczenia i eksperymenty
dotyczqgce obiektow i zjawisk przyrodniczych, tworzy notatki z

obserwaciji, wyjasnia istote obserwowanych zjawisk wedtug procesu
przyczynowo-skutkowego i czasowedgo.

Edukacja matematyczna: 4.2, 5.4

4.  Osiqgniecia w zakresie czytania tekstow matematycznych. Uczen:

4.2 uktada zadania i je rozwiqzuje, tworzy tamigtowki matematyczne,
wykorzystuje w tym procesie wiasng aktywnos¢ artystyczna,
techniczng, konstrukcyjnq; wybrane dziatania realizuje za pomocaq
prostych aplikacji komputerowych.

5. Osiggniecia w zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych. Uczen:

5.4 dostrzega symetrie w sSrodowisku przyrodniczym, w sztuce uzytkowe;
i innych wytworach cztowieka obecnych w otoczeniu dziecka.



Edukacja informatyczna: 2.1, 2.2, 2.3, 3.1, 3.3, 5.1

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:

21 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wtasnych i pomystow opracowanych wspadlnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem
na ekranie komputera bqdz innego urzgdzenia cyfrowego;

2.2 tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tqczqc tekst z grafikg, np.
zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje,
wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym
umiejetnosci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich
pomystow;

2.3 zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniomi
cyfrowymi i sieciomi komputerowymi. Uczen:

31 postuguje sie komputerem lub innym urzqgdzeniem cyfrowym
oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

3.3 korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

51 postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi
zasadami;



Wiek: 7 - 10 lat

(z modyfikacjami dostosowujgcymi
zajecia do potrzeb rozwoju i mozliwosci dzieci)

Cele ogolne:
«  Wprowadzenie pojecia symetrii
«  Omowienie cyklu rozwojowego motyla

« Stworzenie aplikaciji, ktora bedzie przedstawiata cykl zycia motyla.

«  Wdrazanie do idei pomocy kolezenskiej,

Cele szczegotowe (uczen):

« rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje
uproszczone rysunki, piktogramy, znaki informacyjne i napisy;

« obdarza uwagq dzieci i dorostych, stucha ich wypowiedzii chce
zrozumied,
co przekazujq;

- ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne),

« wymienia warunki konieczne do rozwoju owadow, wymienia etapy
rozwoju motyla;?

« dostrzega symetrie (np. W rysunku motylcn);
« rysuje drugq potowe symetrycznej figury;

« postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie: uruchamia
program, korzystajqc z myszy i klawiatury; 3

1Rozwijanie kompetenciji spotecznych. Uczeri: ) Podpatruje, jak pracujq inni uczniowie, wymienia sie z nimi
pomystami i swoimi doswiadczeniami. 2) Komunikuje sie i wspétpracuije z innymi uczniami z wykorzystaniem
technologii.

2 (Standard Al Rozumienie i analiza probleméw. Uczen uktada w logicznym porzadku: obrazki i teksty; polecenia,
instrukcje dotyczgce codziennych czynnosci; planuje w ten sposéb pdézniejsze ich zakodowanie za pomocq
komputera),

3 (Standard C.1. Postugiwanie sie komputerem, urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeri: 1)
Postuguije sie komputerem lub tabletem w podstawowym zakresie korzystajqc z jego urzqdzen wejscia/wyjscia.)



« wykonuje rysunki za pomocq wybranego edytora grafiki,
np. z gotowych figur,

« tworzy animacje przedstawiajqcaq cykl zyciowy motyla
w Srodowisku Scratch.®

Czas realizacji: 15 h (2x45min)
Formy pracy: zbiorowa, indywidualna

Pomoce dydaktyczne: mata edukacyjna Mistrzéw Kodowania, klocki

z kolorami, klocki z liczbami, ilustracje przedstawiajace cykl rozwoju motyla,
komputer z dostepem do Internetu lub z zainstalowanym programem
Scratch Offline Edytor.

Przygotowanie do zajec:

Przed lekcjq nalezy roztozyC mate, a wokot niej obrazki z kolorami oraz klocki
z liczbami od 1do 5 w réznych kolorach. Nauczyciel przygotowuje rowniez
ilustracje przedstawiajgce etapy rozwoju motyla. Mozna je pobrac ze strony:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Anise_Swallowtail _Life Cycle.svg

llustracje nalezy porozcinac tak, aby uczniowie mogli uktadac poszczegoline
etapy w odpowiedniej kolejnosci. Uczniom starszym mozna dotozy¢ podpisy
lub poprosic, aby sami je stworzyli podczas zajec. Po czesci zaje€ z matq
uczniowie rozpoczng prace z komputerami i programem Scratch, dlatego
trzeba miec¢ na wzgledzie czas przeznaczony na uruchomienie komputerow
badz przejScie do sali komputerowe;.

4 (standard B1. Programowanie i rozwiqzywanie problemaéw z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzeri
cyfrowych. Uczen: 1) Korzysta z przystosowanych do swoich mozliwosci i potrzeb aplikacji komputerowych,
zwigzanych z ksztattowaniem podstawowych umiejetnosci: pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich
pomystéw.

5 (Standard A2. Tworzy polecenia (sekwencije polecer) dia okreslonego planu dziatania lub dia osiggniecia celu.

W szczegdlnosci wykonuje lub programuje te polecenia w wybranym srodowisku wizualnego programowania. B.2.
Programuije wizualnie proste sytuacije/historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystéw opracowanych wspdélnie
zinnymi uczniami. Potrafi: przesuwaé/obracaé obiekty na ekranie, kontrolowaé zachowanie obiektu na podstawie
jego potozenia, konstruowaé proste skrypty reagujgce na nacisniecie klawisza, przetozyé prosty algorytm na
program w srodowisku wizualnego programowania.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Anise_Swallowtail_Life_Cycle.svg 

Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie pojecia symetrii
Zadania nauczyciela:

Nauczyciel uktada stos z klockdw, liczbami do dotu tak, aby byty niewidoczne
dla ucznia. Mozna te klocki wtozy¢ do pudetka lub worka. Instruuje ucznidw,
jaki jest przebieg zabawy. Ustala, w jakiej kolejnosci uczniowie losujq kartoniki
oraz wskazuje miejsce, w ktorym uczniowie majq uktadac wylosowane klocki.
Nauczyciel jest raczej przewodnikiem i pilnuje odpowiedniego przebiegu
zabawy. To uczniowie wykonujq wszystkie czynnosci, uktadajq klocki,
decydujq o kolorze wybieranych klockow itd. Zanim uczniowie przystapiq

do dziatania, nauczyciel powinien zaznaczy¢ linie wyznaczajgcq potowe
maty. Bedzie to o$ symetrii. Mozna w tym celu wykorzystac tasme izolacyjna.
Mata z biatqg kratownicqg ma wymiary 10 na 10, wiec zadanie nie powinno
przysporzy¢ wiekszej trudnosci. Jesli uczniowie znajq pojecie osi symetrii

z klasy poprzedniej, mozna wprowadzi¢ drugq oS, prostopadtq do tej
pionowej. Po wykonaniu zadania nauczyciel rozmawia z uczniami

o tym, czym jest 0§ symetrii, wspolnie wyszukujq przyktadow elementow
symetrycznych w najblizszym otoczeniu, w przyrodzie, wsrod liter. Nauczyciel
moze rowniez wykorzystac lustro i po utozeniu potowy obrazka przytozyc

do niego tak, aby powstato odbicie, ktore zwroci uwage ucznidow Na
identycznosc¢ tegoz odbicia.

Zadania ucznia:

Uczniowie po kolei losuja po jednym klocku z liczbami od 1 do 5 w kolorze,
ktory sami wybiorq. Nastepnie uktadajq te klocki w kolumne, zaraz przy linii
bedqgcej osiqg symetrii. W kolumnie znajdzie sie 10 klockéw, gdyz tyle wynosi
liczba kratek w kolumnie. Nastepnie te liczby zamieniajq na klocki w tym
samym kolorze i uktadajq je w rzedzie, w ktorym lezy dana liczba.

W ten sposob powstaje potowa obrazka, ktory uczniowie muszq uzupetnic
o te samaq liczbe klockow po drugiej stronie osi. Muszg pamietac o tym, aby
uzywac tych samych koloréw w danym rzedzie.



2. Motyl - uktadanie mozaiki
Zadania nauczyciela:

Nauczyciel dzieli ucznidw na dwie grupy i objasnia, na czym bedzie polegato
zadanie. Przed przystgpieniem do zabawy nauczyciel moze pokazac uczniom
zdjecia przedstawiajgce motyle i omowi¢ z nimi fakt symetrycznosci budowy
jego ciata.

Zadania ucznia:

Uczniowie z jednej grupy po jednej stronie osi symetrii uktadajg czesc ciata
motyla, wykorzystujgc klocki w réznych kolorach. Uczniowie drugiej grupy
odzwierciedlajq te potowe zachowujgc symetrie.

3. Cykl zycia motyla
Zadania nauczyciela:

Nauczyciel wyswietla uczniom film przedstawiajqcy cykl zycia motyli.

Po obejrzeniu, prosi ucznidéw, aby utozyli na macie schemat tego cyklu
wykorzystujqc ilustracje. Mozna wykorzystac klocki ruchu - strzatki w celu
wskazania kierunku nastepowania faz. Ta czynnos¢ bedzie wstepem do
dalszego etapu zajec, w ktorym uczniowie bedq mieli za zadanie stworzy¢
aplikacje w programie Scratch bedqcq ilustracjq cyklu zyciowego owada.

Zadania ucznia:

Uczniowie ogladajq film przyrodniczy, starajq sie zapamietac kolejnose
etapow cyklu. Po obejrzeniu porzqgdkujq ilustracje w odpowiedniej kolejnosci,
a nastepnie dopasowujq nazwy etapow, a w przypadku uczniow starszych,
nadajq im tytuty.

4. Praca z programem Scratch

Nauczyciel podczas tej czesci lekeji jest przewodnikiem i prowadzi ucznia przez
kolejne etapy wykonania aplikaciji. Powinien poinstruowac ucznidw, ze kazdy
moze pracowa¢ w swoim tempie. Dobrze, jesli nauczyciel uczuli uczniow i zwrdci
uwage na potrzebe reagowania w sytuacii, w ktorej kolega nie radzi sobie

Z jakims etapem. Pomoc kolezenska jest wskazana i ma podwadjng wartosc.



Zadania ucznia:

Uczniowie mogqg pracowac rownolegle z nauczycielem podqzajqc za jego
instrukcjami. Moze sie tak zdarzyc, ze niektorzy uczniowie bedq wyprzedzali
instrukcje i sami podejmaq proby stworzenia animaciji polegajac na swojej
intuicji i umiejetnosciach.

Co jest potrzebne?

« Scena - tfo, na ktorym bedziemy oglgdali stworzony przez nas spektakl
przemiany motyla, np: iS¢, kwiat, zdzbto trawy, itp.

« Postacie motyla w kolejnych etapach jego rozwoju - bedq one stanowity
kostiumy stworzonego przez nas duszka "MOTYLA'

«  Skrypt pozwalajgcy animowac naszego bohatera "MOTYLA" Jak to zrobic?
Scena

Zaczynamy od stworzenia odpowiedniego tta na scenie.
Mamy trzy mozliwosci:

M -

«  Wybranie gotowej grafiki z biblioteki

Z otwartego katalogu biblioteki wybieramy
interesujqcy nas element i zatwierdzamy nasz wybor | wezno
przyciskiem OK. Musimy przy tym pamietac, aby 'G

w zaktadce tta usunqc puste tto (s’ruZy do tego prawy
klawisz myszy i polecenie usun). Y - |

-+ Wybranie gotowej grafiki z katalogu na komputerze
W otwartym oknie musimy wyszukac¢ katalog,
w ktorym znajduje sie nasz plik graficzny. Nastepnie
zoznaczamy wybrany plik i zatwierdzamy nasz wybor 0
przyciskiem OK. Musimy jednak pamietac, tak jok we

wczesniejszej opcji, 0 usunieciu pustego tta.
I ¥
« Stworzenie wtasnej grafiki w tle

Po lewej stronie ekranu pojawi sie obszar roboczy
z edytorem graficznym, w ktorym przy uzyciu =B

dostepnych narzedzi mozemy stworzy¢ wtasne tto.



Uwaga! Pamietaj o usunieciu pustego tta. Stuzy do tego krzyzyk w gérnym
prawym rogu okienka z pustym ttem (widoczny gdy klikniemy na okienko).

Duszek czyli MOTYL "

W projekcie bedziemy wykorzystywali
samodzielnie przygotowanego duszka. W tym
celu musimy wybrac ikonke pedzelka w obszarze
Duszki. Nalezy pamietac przy tym, aby usunqc
duszka standardowego (kotka) - klikamy prawym
klawiszem myszy i wybieramy poleceniem usun. - wiln) 15
Mozna uzy¢ takze krzyzyka.

Po lewej stronie ekranu pojawi sie pole do tworzenia wtasnej grafiki. Nalezy
sie w nim poruszac tak, jak w przypadku wczesniejszego tworzenia wiasnej
grafiki na scenie. Jesli chcemy narysowac motyla o pieknych symetrycznych
skrzydetkach mozemy uzyC zaznaczonych na ponizszym rysunku narzedzi:



Zaznaczamy skrzydto motyla, kopiujemy, wklejomy a nastepnie odbijamy
symetrycznie w pionie i odpowiednio ustawiamy- wyréwnujemy.

W naszej animacji MOTYL bedzie musiat przyjmowac kilka postaci, zwanych
w Scratch'u kostiumami. Zeby dodaé duszkowi kolejny kostium nalezy
kliknqC narzedzie pedzelka w zaktadce kostiumy. | zabieramy sie za tworzenie
kolejnych postaci naszego bohatera, wystepujgcych w cyklu zycia motyla.
Utworzone przez nas obrazki automatycznie pojawiaja sie w zaktadce
kostiumy. Mozemy rowniez zmieniac nazwy poszczegolnym kostiumom. Jest
to mozliwe w polu tekstowym zaznaczonym na ponizszym rysunku.
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Uwaga! Jesli chcielibysmy zmienic¢ ich kolejno$¢, wystarczy ztapac dany
kostium lewym klawiszem myszy i nie zwalniajgc go, przesunqc w wybrane
miejsce na naszej liscie.

Mamy réwniez mozliwos¢ nazwania naszego duszka.
W polu zmieniamy jego nazwe.

Instrukcje

Kolejnym etapem w aplikacji jest tworzenie skryptéw pozwalajgcych nam
animowac MOTYLA.

W tym przypadku rowniez mamy dwie opcje do wyboru:

Motyl moze opowiadaé o swoim cyklu poprzez pojawianie
sie chmurek z tekstem.

Prosimy uczniow o odnalezienie klocka, pozwalajgcego na wprowadzanie
tekstu w chmurkach dla duszka Ttumaczymy réznice pomiedzy klockami:
Pierwszy z nich pozwala kontrolowac czas
wyswietlania sie tekstu. Zaréwno tekst jak i czas w biatych okienkach mozna

dowolnie modyfikowac. Aby to zrobic, nalezy klikng¢ lewym klawiszem
myszy na tekst lub cyfre. Aby wyswietlane teksty MOTYLA nie naktadaty sie
na siebie musimy wprowadzi¢ jakies przerwy pomiedzy poszczegdlnymi
wypowiedziami bohatera. Prosimy ucznidw o wskazanie odpowiedniego
klocka. Klocek 1 pozwoli nam sterowac¢ pauzami pomiedzy
kolejnymi czynnosciami wykonywanymi przez MOTYLA. Pamietajmy,

aby przypomnie¢ uczniom o klocku: ™ ktory rozpoczyna skrypty.
Przyktadowy skrypt moze wyglgdac tak:

Fl
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V= k8 To jest odpowiedni liSS by Zozye jajeczka.




Uczniowie bardzo szybko zauwazq, ze MOTYL musi zmieniac jeszcze swoj
wyglad. Poprosmy ich o odszukanie klocka pozwalajgcego zmieniac kostium
duszka. W tym miejscu nalezy wyttumaczy¢ uczniom réznice pomiedzy

klockami: - zmiana kostiumu na konkretny wskazany z listy,
oraz - zmiana kostiumu na kolejny na liscie.

Poniewaz przy tworzeniu kostiumow dla MOTYLA juz ustawialiSmy je

w odpowiedniej kolejnosci zaproponujmy uczniom wybranie klocka: nastepny
kostium. Opcja z drugim klockiem tez jest dozwolona, ale bedzie wymagata
wiekszej doktadnosci i kontroli w tworzeniu skryptu. Przyktadowy skrypt:

o

poes: (TR oe: @) o

Jako dodatkowy efekt animacji mozemy zaproponowac wzrost matej
gasieniczki - jednego z kostiumow naszego MOTYLA. PowinniSmy
naprowadzi¢ ucznidw Na potgczenie rozumienia wzrostu postaci ze zmiang
jego rozmiaru. Prosimy uczniow o wyszukanie odpowiedniego klocka.
Potrzebny klocek to Poniewaz, aby zauwazyé wzrost ggsieniczki
bedzie potrzebna kilkukrotna zmiana jej wielkosci proponujemy uczniom
wyszukanie klocka, ktéry pozwoli od razu powtdrzy¢ te czynnosc wskazang
ilo$¢ razy. Uczniowie wyszukujq klocek:

| -
Nastepnie tworzq skrypt z jego uzyciem:



| |
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Klocek czekaij.. jest w tym miejscu potrzebny dla
spowolnienia wzrostu, aby byt widoczny dla oka
ludzkiego.

ZIMiern rozmiar o ﬂ

Przyktad catego programu:
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To jest odpowiedni liS¢ by
zlozyé jajeczka

Zmiefi kostiumna motyl =

(el Kocham lataniel e a sekund

Wskazéwka: Dia zmiany

animaciji na tylko raz prezentujgcq
cykl zycia motyla, mozna zabrac
klocek petli

Oraz klocek, ktory dba, aby
PO ponownym uruchomieniu
animacja zaczynata sie

od kostiumu pierwszego,
dodany, po zielonej fladze:

zmien kostum na  motyl *



Motyl moze opowiadac¢ o swoim cyklu poprzez nagranie
maowionego przez ucznia tekstu.

Jest to rozwigzanie dla ucznidw, ktérym pisanie sprawia jeszcze problemy.
Zeby maoc skorzystac z tego wariantu musimy mieé do dyspozyciji mikrofon

i stuchawki. Czesto sq one juz wbudowane, jak w przypadku laptopdw.

W celu nagrania naszego gtosu dla naszego duszka musimy upewnic sie,

ze jest on aktywny (zaznaczony), nastepnie wehodzimy w zaktadke dzwieki

i wybieramy ikonke mikrofonu. Musimy pamietac o usunieciu wczesniejszych
dzwiekow istniejgcych na liscie. W tym celu postepujemy analogicznie,

jak przy usuwaniu zbednych kostiumaéw czy duszkéw (prawy przycisk

myszy, polecenie usur). Po wykonaniu tych czynnosci pojawi sie do naszej

dyspozycji okno:

Uwaga!: Tak samo jak nazwy kostiumaow dla duszka, mozemy zmieniac
réwniez nazwy nagran. Nowq nazwe wprowadzamy w polu podkreslonym
Na Czerwono NA Powyzszym rysunku.

>» B O

Kotko rozpoczyna nagrywanie. Znakiem rozpoczecia jest zmiana koloru

Do nagrywania stuzg nam czerwone przyciski:

kotka na kolor czerwony. Zatrzymanie nagrywania nastepuje po kliknieciu
w kwadrat. Odstuchujemy swoje nagranie po kliknieciu strzatki. Musimy
zaznaczy¢ uczniom, ze duze znaczenie dla dobrego efektu nagrania ma
bliska odlegtos¢ od mikrofonu. Swdj gtos uczniowie moga modyfikowadé
korzystajqc z zaktadki Efekty.



Uwaga!: Czasami przed rozpoczeciem nagrywania pojawi sie okno lub
pasek u gory strony, w ktérym komputer upewnia sie o zezwolenie na uzycie
mikrofonu dla danego programu. Wybieramy przycisk zezwol.

8 https:scratchoemitedu/projects’. X

« » C 8 scratchmit.edu/projects/editor/?tutorial + getStarted BE 1r

scratchumit.edu prosi o pozwolenie na:

Tystanie = Twopego mikrofory
Karzy 1”9

Zezwalaj Blokuj

Nagrywac diwigk

Po nagraniu i nazwaniu (ma to znaczenie przy duzej ilosci nagrarn) wszystkich
tekstow przechodzimy do tworzenia odpowiednich skryptow. Prosimy
uczniow o wyszukanie klocka, dzieki ktéremu nasz MOTYL bedzie mogt
wypowiedzieC swojq kwestie. W zaktadce dzwieki uczniowie zauwazq klocek:

s | Po kliknieciu w nazwe pojawiq sie wszystkie dostepne dla
tego programu nagrania i dzwieki.

Skrypt aplikacji z nagraniem gtosu tworzymy analogicznie do tego
z tekstem pisanym w chmurkach z tq tylko réznicq, ze zamiast klocka

wstawiamy klocek. [

Zapisywanie projektu

Jesli pracujecie w programie Scratch off-line (w programie zainstalowanym
na komputerze) pod koniec zajeé popros uczniéw, zeby zapisali swoje
projekty we wskazanym przez ciebie folderze na komputerze pod nazwag
MOTYL. Do zapisania stuzy polecenie plik/save as (rysunek ponizej).



' Wczytaj re swojego kompautera

3 Zapisz na swoim komputerze
premit s be I:_._:Zi a 2

W wersji on-line projekt zapisuje sie automatycznie na koncie uzytkownika.
Nalezy tylko nadac¢ mu tytut w polu tekstowym widocznym w lewym gornym
rogu nad scenaq.

Zapisz teraz
Zapisz jako kopie

‘Wczytaj ze swojego komputera

rors (D) 7= @) =<
- el

Zdarzenia

Aby ponownie uruchomic swoj projekt nalezy:

po pracy w wersji off-line znalez¢ na komputerze folder, w ktorym
zapisaliSmy nasz projekt, a nastepnie odszukac w nim plik o nazwie MOTYL;

po pracy on-line klikajgc na ikonke E znajdujqcg sie w prawym gornym
rogu przy naszej nazwie uzytkownika. Zostaniemy przeniesieni do katalogu
Moje rzeczy, w ktorym znajdujq sie wszystkie tworzone przez uzytkownika
projekty.

Codalej?

Dla uczniow, ktorzy cheq uatrakeyjnic swoje aplikacje mozemy
Zaproponowac:

animacje motylka - zamiast znika¢ moze odlecieC poza scene po ztozeniu
na lisciu jajeczek lub podtozenie melodii/dzwigku w tle dla catej animacii



Dodatkowe mozliwosci

Temat ten mozna potqczy¢ z ekspresja plastyczng uczniow oraz pojeciem
symetrii. Mozna zaproponowac¢ wykonanie prostej pracy plastyczne;.

Na biatej kartce techniczne w formacie A4 uczniowie robiq 4-5 matych plam
z farby (najlepiej zastosowaé farby w butelkach), nastepnie zgina kartke na
pot (wzdtuz krétszego boku) i pociera dtorimi kartke tak, aby farba w srodku
sie rownomiernie rozlata po kartce, gdy uczen jest gotowy delikatnie otwiera
kartke, na ktorej powinien powstac symetryczny ksztatt przypominajqcy
motyla. [PP. Edukacja plastyczna 2.2/

Wersja 2 poprawiona, 2019 r. Publikacja dostepna jest na licencji Creative
Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Polska. Pewne
prawa zastrzezone na rzecz Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog. Tres¢ licencji

jest dostepna na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/
legalcode


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/legalcode  
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/legalcode  

Wstep

Czym sq Smieci, dlaczego nalezy je segregowac i w jaki sposob robic to
prawidtowo, dowiedzq sie uczniowie na zajeciach przeprowadzonych
wedtug tego scenariusza. Jakie postawy wptywajq pozytywnie na nasze
Srodowisko, sq ekologiczne, a ktore majg zgubny wptyw na przyrode,

o tym przekonajq sie dzieci w toku zaje¢. Dodatkowo nauczq sie jak
zaprogramowac robota, jak rowniez opanujq sposob tworzenia skryptu
w Srodowisku Scratch 3.0.

W ramach zaje¢ odnosic sie bedq do przyjetych spotecznie zasad i wartosci.
Nacisk podstawiony zostanie na poznawczy rozwoj ucznia oparty na

eksploracji Swiata i stosowanie nabytych umiejetnosci w nowych sytuacjach
zyciowych.

Odniesienie do podstawy
programowej:

Edukacja spoteczna 1.2
1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia Srodowiska spotecznego. Uczen:

1.2 wyjasnia, iz wszyscy ludzie posiadajq prawa i obowiqzki,
wymienia wtasne prawa i obowiqzki, przestrzega ich i stosuje je
w codziennym zyciu,

Edukacja przyrodnicza 1.8
1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia Srodowiska przyrodniczego. Uczen:

1.8  segreguje odpady i ma swiadomosc przyczyn i skutkow takiego



Edukacja informatyczna 1.1-3, 2.1, 3.1, 3.3

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemaow. Uczen:

11 uktada w logicznym porzqdku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajqce sie m.in. na codzienne czynnosci;

1.2 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;

1.3 rozwiqzuje zadania, zagadki i famigtowki prowadzgce do odkrywania
algorytmow.

2. Osiqgniecia w zakresie programowaniad i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:

21 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wtasnych i pomystow opracowanych wspdlnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujqace obiektem
na ekranie komputera bqdz innego urzgdzenia cyfrowego;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem,
urzgdzeniomi cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

31 postuguje sie komputerem lub innym urzqdzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniomi zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

3.3 korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych.

Edukacja matematyczna1.1.3

1. Osiqggniecia w zakresie rozumienia stosunkow przestrzennych i cech
wielkosciowych. Uczen:

11 okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotow na ptaszczyznie
I W przestrzeni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotow oraz
0s6b; okresla potozenie przedmiotu na prawo/na lewo od osoby
widzianej z przodu (takze przedstawionej na fotografii czy obrazku);

3. postuguije sie pojeciami: pion, poziom, skos.



Wiek: 7 - 10 lat

(z modyfikacjami dostosowujgcymi zajecia do
potrzeb rozwoju i mozliwosci dzieci)

Cele ogdlne:
« Programowanie robota,

«  Remiks projektu bazowego Eko smieci i dostosowanie go do zasad
segregacji adekwatnych dla danego regionu. (wersja tatwiejsza)

« Stworzenie projektu o segregacji odpadow w srodowisku Scratch
(wersja zaawansowana)'

« Rozwijanie kompetenciji spotecznych w zakresie komunikacji i wspotpracy?

Cele szczegotowe (uczen):

« obdarza uwagq dzieci i dorostych, stucha ich wypowiedzii chce
zrozumiec, co przekazujq;

« rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje
uproszczone rysunki, piktogramy, znaki informacyjne i napisy,

« zna zagrozenia dla Srodowiska przyrodniczego ze strony cztowieka:
np. wyrzucanie odpadow i spalanie Smieci itp.
« wie, ze nalezy segregowac Smieci; rozumie sens stosowania opakowan

ekologicznych;

« postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie: uruchamia
program, korzystajgc z myszy i klawiatury;

1(Standard B. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczer: 1) Korzysta z przystosowanych do swoich mozliwosci i potrzeb aplikacji komputerowych,
zwigzanych z ksztattowaniem podstawowych umiejetnosci: pisania, czytania, rachowania i prezentowania
swoich pomystéw. 2) Programuije wizualnie proste sytuacje/historyjki wedtug pomystéw wiasnych i pomystéw
opracowanych wspélnie z innymi uczniami. Potrafi: przesuwaé/obracaé obiekty na ekranie, kontrolowaé
zachowanie obiektu na podstawie jego potozenia, konstruowaé proste skrypty reagujgce na nacisniecie klawisza,
przetozyé prosty algorytm na program w srodowisku wizualnego programowaniai.

2 (Standard D. Rozwijanie kompetencii spotecznych. Uczeri: 1) Podpatruije, jak pracujq inni uczniowie, wymienia
sie z nimi pomystami i swoimi doswiadczeniami. 2) Komunikuje sie i wspétpracuje z innymi uczniami z
wykorzystaniem technologii.)



+ stosuje sie do ograniczen dotyczqcych korzystania z komputera;

« programuje robota w aplikaciji tabletowej;?

Czas realizacji: 1,5h (dwie jednostki lekcyjne po 45 minut)
Formy pracy: Zbiorowa, grupowa, indywidualna

Pomoce dydaktyczne: robot z zamontowanym akcesorium “spychacz’,
kartki w kolorach oznaczajgeych pojemniki na odpady (zétta - plastik, zielona
- szkto itd.), kilka odpadéw np. plastikowy kubek, butelka, kapsle, metalowg
puszke, zgniecione kartki itp.; strona internetowa z animacjq dotyczqcq
segregowania odpadéw http://www.scholaris.pl/resources/run/id/49420:*

komputer z dostepem do Internetu lub zainstalowanym programem Scratch
Offline Edytor.

Przygotowanie do zajec:

W pierwszej czesci zajeC nauczyciel rozktada na podtodze kolorowe kartki
oznaczajgce odpowiednie pojemniki na odpady. Nalezy rowniez zgromadzic
w jednym miejscu Smieci, ktore uczniowie bedq musieli posegregowac

przy uzyciu robota. W drugiej czesci uczniowie bedq korzystali z komputerdw,
tak wiec nalezy zaplanowac przejscie do sali komputerowej, jesli znajduje sie
ona w innym miejscu.

3 (Standard C Postugiwanie sie komputerem, urzqgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeri: 1)
Postuguije sie komputerem Iub tabletem w podstawowym zakresie korzystajqc z jego urzqdzen wejscia/wyijscia.
2) Korzysta z udostepnionych mu stron i zasobéw internetowych, w tym m.in. z podrecznika elektronicznego.

3) Kojarzy dziatanie komputera lub tabletu z dziataniem odpowiedniego oprogramowania. Standard E.
Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa. Uczen: 1) Postuguje sie technologiq w sposéb odpowiedzialny, z
uwzglednieniem swojego zdrowia fizycznego i psychicznego. 2) Zauwaza pozytywne i uwzglednia negatywne
zachowania innych oséb (w tym uczniéw) korzystajgcych z technologii, w tym zwtaszcza w sieci Internet.)

4 Data dostepu: 27.02.2019 .


http://www.scholaris.pl/resources/run/id/49420;

Przebieg zajec:

1. Segregowanie odpadow
Zadania nauczyciela:

Nauczyciel rozmawia z uczniami o istocie segregowania odpadow.
Kieruje rozmowaq, zadaje pytania dotyczqce tego co segregujemy i w jaki
Sposob, jaki to ma wptywa na srodowisko i cztowieka.

Zadania uczniow:

Uczniowie opowiadajg o swoich doswiadczeniach zwigzanych
z problematykq, wykonuja rowniez zadanie interaktywne umieszczone
na stronie http://www.scholaris.pl/resources/run/id/49420', w celu

usystematyzowania swojej wiedzy.

2. Praca z robotem
Zadania ucznia:

Uczniowie uruchamiajq roboty i aplikacje Go lub Path, ktéra pomoze

w sterowaniu ruchami robota. Doczepiajq akcesorium “spychacz’,

a nastepnie sterujq robotem tak, aby zepchnac rozrzucone na podtodze
Smieci do odpowiednich pojemnikow.

3. Tworzenie aplikacji w programie Scratch
Zadania nauczyciela:

W zaleznosci od stopnia zaawansowania grupy, nauczyciel instruuje uczniow
krok po kroku, jak majg zmodyfikowac projekt bazowy lub stworzy¢ wiasny.
Uczniowie mogaq pracowac w swoim tempie. Nauczyciel powinien zwrocic
uwage uczniow na wartos¢ pomocy kolezenskie;.

1Data dostepu: 27.02.2019 .


http://www.scholaris.pl/resources/run/id/49420

Wprowadzenie

Na poczqtek proponujemy przeprowadzenie krotkiej dyskusji z uczniami na
temat potrzeby i sposobu segregowania smieci.

Stwarzamy uczniom okazje do wypowiedzi na temat segregowania
odpaddw w ich najblizszym otoczeniu. Pytamy o potrzebe takiej segregacii.
Prosimy uczniow o podanie koloréw i rodzajow Smietnikow

do segregaciji sSmieci, ktére widujq w swojej okolicy.

Jak modyfikowaé

Omoéwienie projektu bazowego i mozliwych sposobéw jego modyfikaciji
Po dyskusji na temat segregacji Smieci, proponujemy uczniom zastosowanie
wiadomosci w praktyce. Prezentujemy i omawiamy z uczniami uniwersalng
postaé projektu ekosmiecie: http://scratch.mit.edu/projects/26093943/2
Scratchowy projekt polega na tapaniu spadajgcych $mieci (odpadéw)

do koszy w odpowiednim kolorze. Odpady pojawiajqg sie na ekranie dzieki
funkcji klonowania. Klawisz ,spacja” odpowiada za zmiane koloru kosza. Za
kazdy dobrze sklasyfikowany odpad gracz otrzymuje punkt np. gdy szkto
wpadnie do odpadow szklanych. W celu prezentacji zasady dziatania gry,
mozemy poprosic chetnego ucznia o zagranie. Prosimy ucznidw, aby

w trakcie gry sprobowali rozszyfrowad, jakie Smieci powinny wpadac do
poszczegolnych Smietnikow (niebieski - papier, brgzowy - biodegradowalne,
zielony - szkto). Prace z projektem rozpoczynamy od zmodyfikowania gry
bazowej. Ustalamy z uczniami na czym bedzie polegata modyfikacja.
Wspdlnie wybieramy kolory koszy, w oparciu o zasady segregacii
obowiqzujgce w naszej okolicy.

W trakcie rozmowy powinny pojawic sie jeszcze inne propozycie:

w duszku kosz:

trzeba dostosowac kolory koszy do tych obowiqzujgcych w danym
regionie Polski,

mozemy zmieni¢ nazwy kostiumow duszka kosz, na takie, ktore mowiq jaki
rodzaj Smieci te kosze zbieraja np.: niebieski mozemy nazwac papier)

mozemy dodac jeszcze inne rodzaje koszy;

2 Data dostepu: 27.02.2019.


http://scratch.mit.edu/projects/26093943/

w duszku Smieci:

«  mozemy dostosowac kolejnose¢ kostiumaow Smieci do kolejnosci kostiumow
koszy (np. jesli pierwszy kostium kesza to papier, to w duszku $mieci pierwsze
2 kostiumy bedgq z kategorii papier)

«  mozemy dodac¢ dodatkowe kostiumy do poszczegdinych rodzajow smieci,
przy czym nalezy trzymac sie zasady, ze w kazdym rodzaju Smieci musi by¢
taka sama ilo$¢ postaci tych smieci np.: trzy rodzaje Smieci papierowych,
trzy rodzaje Smieci biodegradowalnych oraz trzy rodzaje smieci ze szkta.

Pobranie projektu bazowego

Prace zaczynamy od pobrania wersji bazowej projektu Eko Smiecie. Projekt
mozemy pobrac bezposrednio ze strony scratch-a, korzystajqc z adresu projektu:
http://scratch.mit.edu/projects/25796357/3. Powyzszy adres mozna wczesnie
zamiesci¢ na szkolnym blogu/ stronie albo dodaé projekt do studia Scratch.

Gdly juz znajdziemy projekt, klikamy w ikone [ESEFEFETR i przechodzimy

do wersji roboczej projektu. Jesli uczniowie pracujq on-line wystarczy, ze klikng

w REMIKS i zostanie on przypisany do ich konta. Jesli uczniowie pracujq off-line,
nalezy wejs¢ w polecenie plik i wybrac opcje pobierz na swoj komputer.

= C @ hipsscatchmiteds t 41w # Hw» & !

3 Data dostepu: 27.02.2019r.



Dodawanie i edycja Smieci:

- Jednq z modyfikaciji projektu jest edycja duszka §mieci i zmiana jego
wyglgdu. Zadanie to rozpoczynamy od wejscia w zaktadke kostiumy.
Mozemy tam modyfikowac istniejqce lub tworzy¢ nowe kostiumy duszka
$§mieci. Polecamy tworzy¢ grafike §mieci w trybie pracy wektorowym,
gdyz tak utworzona grafika jest lepszej jakosci, nawet podczas
przyblizania i oddalania. Zmiane trybu pracy edytora graficznego
dokonujemy w prawym dolnym rogu okna programu.

. vl w
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W modyfikowanym projekcie bardzo wazne jest, jokie nazwy nadamy
poszczegolnym duszkom iich kostiumom. Aby program potrafit prawidtowo
odrozni¢ rodzaj danego Smiecia i potgczyt go z odpowiednim koszem,

w nazwach kostiumow obu duszkow musi pojawi€ sie pewna czesS¢ wspaolna.
Kolejne kostiumy duszka §mieci muszg zawiera¢ w swojej nazwie, nazwe
kosza, do ktorego sq przypisane. Pozostata czes¢ nazwy kostiumu duszka
Smieci jest kolejnym numerem porzqadkowym np. kostiumy duszka $mieci,
ktére powinny wpadac do kosza o nazwie bio bedq miaty nazwy: biol,
bio2, bio3... Kostiumy duszka Smieci, ktére powinny wpadaé do kosza o
nazwie papier, bedg miaty nazwy: papierl, papier2, papier3... Zeby gra
dziatata prawidtowo musimy przestrzegac zasady, aby w kazdym rodzaju
duszka émieci byta taka sama ilosé kostiumaow np. trzy kostiumy Smieci
papierowych, trzy kostiumy Smieci z rodzaju szkto itd. Ma to generalne
znaczenie w przedstawionym ponizej fragmencie skryptu:

ustaw Hodzaj * na element lmujizlu;udomez rodzaje -

zmiefi kostium na  polacz  Rodzaj i mmmomo



Im wiecej koloréw (rodzajéw) smietnikéw wprowadzimy do gry, tym wigkszy zakres
liczb do losowania musimy wpisaé (na rysunku powyzej, w czerwonej petli "losuj
od 1do 3"). W grze bazowej mamy 3 kolory (rodzaje) $mietnikéw, dlatego losujemy
liczby od 1do 3. Analogicznie dzieje sie z wygladami (kostiumami) duszka $mieci.
Im wiecej wygladéw danego rodzaju $mieci stworzymy, tym wigkszy zakres liczb
do losowania musimy wprowadzié (na rysunku: niebieska petla). W grze bazowej
kazdy rodzaj $mieci ma po 2 wyglady (kostiumy).

Wskazéwka: Klocek S e 040 zaznaczony czerwong petlg

w powyzszym skrypcie, program scratch odczytuje jako: "wylosuj jeden

z 3 réznych kolorow koszy". Natomiast to, co jest w petli niebieskiej, dzieki klockowi
losuj... oznacza, ze program wybiera sposrod dwdch dostepnych kostiumow
$§mieci z konkretnej ich kategorii.

Nowe kosze na Smieci:

Dodawanie nowych rodzajow koszy polega na dodawaniu kolejnych
kostiumow dla duszka kesz. Mozemy skopiowa¢ wczesniejszy kostium,
nastepnie zmienic jego kolor i nazwe.
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Wskazéwka: Musimy pamietac o odpowiednim nazewnictwie kostiumu
kosza i kostiumow sSmieci pasujgcych do nowego rodzaju kesza. Jesli nowy
kostium kosza nazwiemy np.: plastik, to nowe kostiumy smieci bedg miaty
nozwy: plastikl. plastik2.,..

Uwaga! W grze zostata wykorzystana lista rodzaje - zawierajgca rodzaje
Smietnikéw. Jest to nowy rodzaj bloku z kategorii dane. Chcgc dodac¢ do
gry bazowej kolejny redzaj Smietnika musimy pamietaé o dopisaniu go do
utworzonej listy rodzaje.

zmien kostium na  kostium3 «

dodaj @ do rodzaje -
dodaj @ do rodzaie v
dodaj do rodzaje -

Nowe kostiumy - rodzaje koszy, trzeba rowniez uwzglednic w zakresie liczb do
losowania dla rodzajéw $mieci w duszku $mieci.

ustaw Rodzaj » na element Iu:sujl'rczbqododuoz rodzaje -



Jak to dziata?

Wprowadzenie

Po wstepnej rozmowie z uczniomi na temat segregacii (patrz dziat
wprowadzenie na samej gérze) przejdzmy do omdwienia ostatecznego
efektu, jaki chcemy otrzymac w grze. Zadaniem uczniow jest stworzyC
gre, w ktorej gracz bedzie musiat prawidtowo dopasowac kolor kosza do
spadajgcych smieci. Za prawidtowe posegregowanie odpadow gracz
bedzie otrzymywat punkty. Musimy zatem stworzyc:

1. duszka kesz, ktéry bedzie zmieniat kolor (rodzaj) przy uzyciu wybranego
klawisza na klawiaturze (np. spacja),

2. duszka $mieci, ktéry bedzie produkowat smieci (z uzyciem klocka sklonuj
siebie),

3. skrypty pozwalajgce Smieciom ciggle sie produkowac oraz sprawdzajgce
prawidtowos¢ posegregowania ich przez gracza - wprowadzenie
nowego bloku: lista z kategorii blokéw dane;

4. licznik naliczajqcy punkty za prawidtowq segregacie.

Tworzenie réoznego rodzaju koszy do segregaciji Smieci

Postepujemy tak samo, jok w zaktaodce dodawanie nowych koszy w dziale
modyfikacja. W wersji podstawowej proponujemy uczniom stworzenie
3 rodzajéw (kostiumaéw) keszy np: brazowy

o nazwie bio, zielony o nazwie szkto i niebieski o nazwie papier.
Chetni uczniowie mogq stworzy¢ wiecej koszy. Wazne, zeby uwzglednic
stworzonq ilos¢ koszy w odpowiednich fragmentach skryptow.

Instrukcje dla duszka kosz

Po utworzeniu kostiumow dla duszka kesz musimy go zaprogramowac tak,
aby gracz miat mozliwosé szybkiej zmiany jego koloru (rodzaju).

Uczniowie mogq zaproponowac¢ dowolne klawisze. Na tym etapie warto
zasugerowac uzycie klawisza spacja. PoproSmy uczniow



o zbudowanie skryptu, ktéry pozwolitby na szybkq zmiane kostiumu
(koloru kosza) na nastepny za pomocq klawisza spacja. Poszczegdlne kolory,
to kostiumy duszka kosz:

nastepny kostium

Tworzenie duszka odpowiedzialnego za produkcje SMIECI

Teraz zajmiemy sie najtrudniejszym duszkiem, ktory bedzie tworzyt nam
spadajqce Smiecie. Zacznijmy jak zawsze, od stworzenia duszka i nadaniu
mu nazwy $mieci. Nastepnie przejdZzmy do zaktadki jego kostiumow. W
tym miejscu pod postaciami kolejnych kostiumow bedziemy tworzyli rozne
rodzaje Smieci. Bardzo wazne jest tu nazewnictwo, zwrécmy uczniom na to
szczegdlng uwage. Pierwsza czesé nazwy kostiumu Smieci jest to nazwa
odpowiadajgca rodzajowi Smietnika. Jesli w duszku kosz jakis kostium
nazywa sie np.: bio to wszystkie Smieci biodegradowalne muszq zaczynac
sie od bio. Dalsza cze$é nazwy kostiumu (cyferka) jest to numer indywidualny
wygladu odpadu, (najlepiej od 1w gére). Przyktad: kosz nazywa sie bio,
tworzymy do niego dwa Smiecie o nazwach: biel oraz bio2:
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Uwaga! Wszystkie rodzaje Smieci powinny miec po tyle samo wyglqgdow.

Gdy mamy juz stworzone wszystkie kostiumy, musimy naszego duszka:
$mieci zakodowac.

Instrukcje dla duszka Smieci:

Na poczqgtku stworzymy zegar,
ktory bedzie co 2 sec wytwarzat
nam klona.

Nastepnie musimy stworzy¢ skrypt dla klona ktéry sie produkuje masowo.
Musi on wiedziec, jak rozrézniac do ktérego rodzaju kosza wpada,

czy gracz wybrat prawidtowy rodzaj kosza oraz, jak nalicza¢ punkt za
poprawng segregacje. W tym celu potrzebujemy wprowadzenia dwoch
zmiennych: Rodzaj- bedzie przechowywat typ naszego smiecia, jako taki
identyfikatora oraz Punkty- bedq naliczane podczas zebrania przez kosz
odpowiedniego odpadul.
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Aby wprowadzi¢ te zmienne wchodzimy w kategorie klockow:

dane i wybieramy polecenie stworz zmienng. W oknie nazwy wpisujemy
rodzaj lub punkty (kazdq zmienng tworzymy oddzielnie). Zaznaczamy opcje:
tylko dla tego duszka i klikamy OK. Stworzona przez nas zmiennad pPojawi

sie automatycznie w kategorii dane. Jesli chcemy aby nie byta widoczna
na scenie, musimy anulowaé odhaczenie (ptaszka) po lewej stronie przy
jej nazwie. Przy przedstawionych ponizej ustawieniach: zmienna Punkty -
widoczna na scenie, zmienna Roedzaj - niewidoczna na scenie

&= Skrypt & Kostiumy o) Diwieki
o &
Ruch

warlost berwzgledna = = .
Wyglad

. Zmienne

Dzwigk

I/_-\I
Ry
Zdarzenia

Utwarz zmienng

Stwarz liste

Uwaga! Kazdg zmienng wprowadzamy oddzielnie.
Tworzenie listy z rodzajami Smietnikow

Program musi zapamietac stworzone przez nasz rodzaje Smietnikow,
aby skojarzyc¢ je ze Smieciami do nich wpadajacymi. W tym celu
wprowadzimy nowy blok z kategorii dane. Bedzie nim nowa lista, ktorg
nazwiemy rodzaje.



Nowa lista

MNowa nazwa lista:

‘ @® Dla wszystkich © Tylko dla tego

duszkow duszka

Anulyj oK |

Zeby lista rodzaje spetnita prawidtowo swojq funkcje, musimy na nig
wprowadzi¢ nazwy koszy, jakich uzywamy w naszej grze.
Wykorzystamy do tego klocek [ do rodzaje »

Kazdy rodzaj Smietnika dopisujemy

do naszej listy rodzaje.

Bloki (kazdy rodzaj §mietnika w nowym bloku)
podpinamy pod blok z zielong flaga:

Moment losowania §mieci

Gdy nasz klon zostanie powotany do zycia, pojawia sie i od razu powinien
byé losowany jego rodzaj (z rodzajéw smietnikéw) oraz jego wyglqd
z mozliwych w danym rodzaju $mieci. Postuzy nam do tego klocek:

CITIIR)



Bedzie losowat jednej z 3 kategorii $mieci (zaznaczon na czerwono) oraz
jeden z 2 wyglqddéw $miecia z konkretnej kategorii (zaznaczono na niebiesko).
Skrypt klona pozwalajgcy wykona¢ mu powyzsze czynnos$ci powinien
wyglgdac:

ustaw Rodzaj * na element Insujljt:thodo-dnoz rodzaje «

Musimy réwniez okresli¢ powstatemu klonowi obszar jego poruszania sie,

co umozliwi klocek: FEEFFEEE R @ do .@ v @ :

Wspodtrzedna x, okreslajgca duszkowi §mieé mozliwosé wyboru miejsca
pojawienia sie w szerokosci sceny oraz wspofrzedna y narzucajgca miejsce
u gory sceny.

sprawdzanie zgodnosci SMIECIA z KOSZEM

Nastepnie kodujemy moment, w ktérym

sprawdzamy, czy nasz duszek wpada do
kosza. Uczniowie intuicyjnie zaproponuja
uzycie klocka warunkowego.

Nakierujmy ich na klocek

poniewaz pojawi sie kilka mozliwych zakonczen gry.

Przeanalizujmy mozliwe sytuacje, ktore moggq sie pojawic:

« jesli duszek dotknie kosza i posiada on odpowiedni rodzaj, czyli np.: szklana
butelka (szktol) wpada do zielonego $mietnika (szkto) naliczane sq punkty:

jezeli dotyka Kosz ?
jezeh kostium = z Kosz

zmieni Punkty o @9

b
usun tego klona




jezeli . dolyka Kosz > 7

ereli nazwa kostumu

zmien Punkty * o o

« jesli zle go przyporzgdkujemy zostanie on po porostu skasowany.

« dopoki nasz odpad nie dotknie kosza bedzie spadat, az dotknie krawedzi
sceny i zniknie:

jezeli . dolyka krawedz » 7 {0

usun tego klona

W prZechwnym razie

Zmien y o a

Dodatkowe wykorzystanie klocka w odpowiednim miejscu

skryptu, pozwoli kontrolowac predkosciq spadania ¢
Aby gra sie zapetlata wykorzystamy klocek kontroli

Skrypt przedstawiony ponizej jest catq zawartosciq duszka
odpowiadajgcego za smieci:
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ustsw Fodzaj * na element losujliczbe od n do a z rmodzaje *

zmien kosliumna pofgcz Podzaj i@ losyj liczbe od n do e

dodaj @ do rodzeje -
dodaj do rmodzaje -
dodaj do rodzgje -

jezeli dotyka HKosz =+ 7

ezeli nazwa kostiump » =z

zmien Punkty - c-n

usun tego Kona
W PrZECIhATYTT Mezie
jezeli . dotyka krawedz « 7
usun tego kiona
W PrZECIITYT razie

Zmien ¥ o e

Co dalej?

Podstawowq gre mozna zmodyfikowaé poprzez:

« wprowadzenie skryptu odejmujgcego punkty za zte dopasowanie
Smieci do kosza;

« wprowadzenie efektéw dzwiekowych informujgcych o poprawnym
wyborze kosza,

« wprowadzenie warunkow okreslajgcych zakonczenie gry.



Dodatkowe mozliwosci:

« Ze wzgledu na fakt, ze temat segregacii Smieci jest czesto poruszany to
W sprawny sposob mozna go obudowac w aktywnosci bez uzycia
komputera np. nazwy odpaddéw mozna zaszyfrowad. Swietnie sprawdzq
sie np. szyfry harcerskie takie jak GA-DE-RY-PO-LU-KI
dana litere zastepujemy drugg G zamieniamy na A natomiast A na G.
Hasto: MGILUGTLYG to stowo MAKULATURA.

- Mozna z uczniami zagraé w ekoMuche (zgodnie z ogélnymi zasadami

gry w Muche: http://www.zamiastkserowki.edu.pl/2014/11/mucha-
skoncentruj-sie.ntml!

AN

« Uczniowie otrzymujq kartoniki z kolorami odpowiadajgcymi pojemnikom
na smieci. Kiedy zatrzymamy sie na danym polu uczen zastanawia sie,
do ktorego kosza powinien trafic dany odpad.

« Zabawe mozna takze przygotowac na macie, uktadajgc na niej obrazek
muchy a na polach smieci. [PP.Edukacja matematyczna1.1.3./

1Data dostepu: 27.02.2019 .

Wersja 2 poprawiona, 2019 r. Publikacja dostepna jest na licencji Creative
Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Polska. Pewne
prawa zastrzezone na rzecz Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog. Tres¢ licencji

jest dostepna na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/
legalcode
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Wstep:

‘Roboty grajg w karty” - to propozycja lekcji taczgcej edukacije
matematyczng z programowaniem i elementami robotyki.

Uczniowie bedq tworzy¢ skrypty w aplikacji “Blockly’, jednoczesnie
doskonalgc umiejetnos¢ dodawania, odejmowania, jak réwniez
rozwiqzywania zadan z tresciq. Przyjetq formaq pracy bedzie praca
zespotowa, co pozytywnie przektada sie na umiejetnosci spoteczne i
wspotdziatanie. Zaproponowana przez nauczyciela gra nie tylko uatrakeyjni
lekcje, bedzie rowniez Swietnq okolicznosciq wychowawczq. Uczniowie bedag
mieli okazje przekonac sie, ze nie wygrana jest najwazniejsza,

a rados¢ ze wspolnej zabawy i nabywania nowych umigjetnosci.

Zgodnie ze spotecznym obszarami rozwoju ucznia tworzy relacje,
wspotdziata, wspotpracuje oraz samodzielnie sie organizuje rowniez
z wykorzystaniem technologii.

Odniesienie do podstawy
programowej:

Edukacja matematyczna1.1.3, 3.1.2.3, 4.1

1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia stosunkow przestrzennych
I cech wielkoSciowych. Uczen:

1.1 okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotow na ptaszczyznie
I W przestrzeni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotow oraz
0s6b; okresla potozenie przedmiotu na prawo/na lewo od osoby
widzianej z przodu (takze przedstawionej na fotografii czy obrazku);

3. postuguije sie pojeciami: pion, poziom, skos.



3. Osiqggniecia w zakresie postugiwania sie liczbami. Uczen:

31 wyjasnia istote dziatan matematycznych — dodawania, odejmowania,
mnozenia, dzielenia oraz zwigzki miedzy nimi; korzysta intuicyjnie
z wtasnosci dziatan;

3.2 dodaje do podanegj liczby w pamieci i od podanej liczby odejmuje
w pamieci: liczbe jednocyfrowq, liczbe 10, liczlbe 100 oraz wielokrotnosci
101100 (w prostszych przyktadach):

3.3 mnozy i dzieliw pamieci w zakresie tabliczki mnozenia; mnozy
w pamieci przez 10 liczby mniegjsze od 20; rozwigzuje rownania
z niewiadomaq zapisang w postaci okienka (Uzupetnia okienko);
stosuje wtasne strategie, wykonujgc obliczenia; postuguje sie znakiem
réwnosci i znakami czterech podstawowych dziatan;

4.  Osiqggniecia w zakresie czytania tekstow matematycznych. Uczen:

41 analizuje i rozwiqzuje zadania tekstowe proste i wybrane ztozone;
dostrzega problem matematyczny oraz tworzy wtasngq strategie jego
rozwiqzania, odpowiednig do warunkdéw zadania; opisuje rozwiqzanie
za pomocq dziatan, rownosci z okienkiem, rysunku lub w inny wybrany
przez siebie sposob;

Edukacja informatyczna 1.3, 3.1

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemow. Uczen:

1.3 rozwiqzuje zadania, zagadki i famigtowki prowadzqce
do odkrywania algorytmaow.

3.  Osiqgniecia w zakresie postugiwania sie komputerem,
urzqdzeniami cyfrowymi i sieciomi komputerowymi. Uczen:

31 postuguje sie komputerem lub innym urzqdzeniem cyfrowym oraz
urzqdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;



Wiek: 7 - 10 lat

(z modyfikacjami dostosowujgcymi zajecia
do potrzeb rozwoju i mozliwosci dzieci)

Cele ogdlne:
« Rozwijanie umiejetnosci programowania robotow

« Doskonalenie kompetenciji spotecznych w zakresie wspotpracy

« Doskonalenie umiejetnosci matematycznych

Cele szczegotowe (uczen):
« wykonuje obliczenia w zakresie 100,
« rozwiqzuje proste zadania tekstowe,

« programuje ruchy robota majgce na celu wykonanie doktadnie
zaplanowanego dziatanid'

Czas realizacji: 2x45 min
Formy pracy: grupowad

Pomoce dydaktyczne: jeden robot dla grupy, mata edukacyjna,
tablet, aplikacja Blockly, karty do gry, kolorowe kartki z zadaniami,
przybory do pisania

1 (Standard A. Rozumienie i analiza probleméw. Uczen: 2) Tworzy polecenia (sekwencje polecer) dia
okreslonego planu dziatania lub dla osiggniecia celu. W szczegdlnosci wykonuje lub programuje te polecenia

w wybranym srodowisku wizualnego programowania. Standard B. Programowanie i rozwiazywanie problemoéw
z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen cyfrowych. Uczer: 1) Korzysta z przystosowanych do swoich
mozliwosci i potrzeb aplikacji komputerowych, zwigzanych z ksztattowaniem podstawowych umiejetnosci:
pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystéw. 2) Programuje wizualnie proste sytuacije/
historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystéw opracowanych wspélinie z innymi uczniami. Potrafi: przesuwadé/
obracaé obiekty na ekranie, kontrolowaé zachowanie obiektu na podstawie jego potozenia, konstruowaé proste
skrypty reagujagce na nacisniecie klawisza, przetozyé prosty algorytm na program w srodowisku wizualnego
programowania. 3) Steruje robotem lub inng istotq na ekranie komputera lub w $wiecie fizycznym, poza
komputerem. Standard C. Postugiwanie sie komputerem, urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen: 1) Postuguje sie komputerem lub tabletem w podstawowym zakresie korzystajqc z jego urzqdzen wejscia/
wyjécia. 3) Kojarzy dziatanie komputera lub tabletu z dziataniem odpowiedniego oprogramowania. Standard E.
Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa. Uczen: 1) Postuguje sie technologiq w sposéb odpowiedzialny,

z uwzglednieniem swojego zdrowia fizycznego i psychicznego.ﬂ



Przygotowanie do zajec:

Przed przystqpieniem do dziatania, nauczyciel wraz z uczniami rozktada
na podtodze mate. Przygotowuje karty do gry, a takze kolorowe kartki

z zadaniami tekstowymi. Zadania tekstowe mozna przygotowac razem
z uczniami. Dobrze, aby uczniowie mieli rowniez czyste kartki i przybory
do pisania w celu dokonywania obliczen. Nauczyciel dzieli uczniow

na 2 grupy i kazdej wrecza tablet.

Przebieg zajec:

1. Zapoznanie z aplikacjg
Zadania nauczyciela:

Nauczyciel prosi uczniow, aby uruchomili aplikacje Blockly i poszukali klockow
odpowiadajgcych za ruch robota. Prosi rowniez, aby przetestowali te bloki

i sprobowali poprowadzi¢ robota przez kilka pol w celu ustalenia, jaka
odlegtos¢ w aplikacji odpowiada jednej kratce na macie. Warto rowniez
zwroci€ uwage na obroty robota, gdyz w aplikacji skrety sq wyrazone

w stopniach. Nauczyciel moze przy pomocy tasmy izolacyjnej wyznaczyc
labirynt, przez ktory bedzie musiat przejechac robot. Uczniowie uktadajq
skrypty, a nastepnie wprawiajq roboty w ruch. Nastepnie mozna utrudnic
zadanie dodajgc warunki np. przejedz trase i zbierz wszystkie zetony,
mozesz wykonaé dwa skrety w prawo i jeden w lewo (w zalezno$ci jaki
labirynt jest do pokonania). [Wiecej zadar z labiryntami zawiera scenariusz
pt. “Labirynty”]

Zadania ucznia:

Uczniowie uktadajq proste skrypty wykorzystujgc bloki ruchu.
Przyktadowy skrypt moze wyglgdac nastepujqco:



Zadania nauczyciela:

« Nauczyciel rozktada na podtodze mate i prosi uczniow, aby roztozyli
na niej karty do gry z liczbami od 2 do 10. W niektorych miejscach
uczniowie rozktadajq zadania specjalne umieszczone na kolorowych
kartach. W starszej grupie uczniowie mogag samodzielnie przygotowac
zadania lub dziatania, ktore bedaq musieli potem rozwiqzywac.
Nauczyciel wyjasnia uczniom zasady gry.

«  Kazda druzyna ma 5 ruchow, w ktérych musi przeprowadzi¢ robota
przez plansze i zebrac 5 kart z zadaniami. Karta moze by¢ zebrana tylko
wtedy, gdy robot stanie rowno na polu z tq kartq lub zajmie wiekszqg
powierzchnie pola, na ktérym ta karta sie znajduje. Uczniowie przed
ruchem powinni wskazac¢ miejsce, do ktorego zmierzajq.

Jesliim sie to nie uda, nie zdobywajq karty.

« W przeciwnym razie zbierajq karte i rozwiqzujq zadanie na niej zawarte
lub obliczaja dziatanie.

« W przypadku grupy mtodszej, robot ma za zadanie zbierac karty
z liczbami, a pod koniec rozgrywki uczniowie sumujq zdobyte karty.
Zdobyte punkty decydujg o wygrane;.



Dodatkowym wariantem gry jest wprowadzenie pdl, przez ktére nie mozna
przejechac. Mogq to by¢ kolorowe klocki utozone na macie lub zwykte

kolorowe kartki. Mozna ustalic, jakie konsekwencje ponosi grupa w sytuacii,
gdy najedzie na dane pole. Oprécz pdl niedozwolonych mozna wyznaczy¢

pola bonusowe. Np. kiedy robot przejedzie przez dane pole zdobywa
dodatkowe punkty lubb dodatkowy ruch.




Dodatkowe mozliwosci:

Swietnym wprowadzeniem do tematu moze byé wykorzystanie
gry CODY ROBY

http://koduj.gov.pl/cody-roby-kodowanie-w-formie-gry-karcianej

w ktdrej poruszajq sie roboty a do gry uzywa sie kart. Jest doskonatym
narzedziem do wykorzystania, wprowadza w zasady wykonywania obrotow,
uczy planowania.

Zastosowanie powyzej warianty urozmaicenia zadania bardzo
dobrze sprawdzq sie réwniez w grze CODY ROBY.
[PP. Edukacja matematyczna 1.1./

Wykorzystanie kart w zadaniach z robotami doskonale wpisuje sie m.in.
w koncepcje gier matematycznych Mirostawa Dgbrowskiego.
Mozna dostosowac niektore propozycje.

Dla dzieci mtodszych zamiast mnozenia mozna wybrac np. dopetnianie
do 10, wtedy uczen losuje karte z talii i ma doprowadzi¢ robota do liczby,
ktéra bedzie dopetnieniem wylosowanej liczby.

[PP. Edukacja matematyczna 3.1./

Wersja 2 poprawiona, 2019 r. Publikacja dostepna jest na licencji Creative
Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Polska. Pewne
prawa zastrzezone na rzecz Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog. Tres¢ licencji

jest dostepna na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/
legalcode


http://koduj.gov.pl/cody-roby-kodowanie-w-formie-gry-karcianej
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/legalcode  
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/legalcode  

Wstep:

Dodawanie, odejmowanie, tworzenie ciqgoéw liczbowych, to umiejetnosci,
ktorych opanowanie wymaga systematycznych ¢wiczen. Scenariusz lekcji
‘Uczymy sie sumowac’ koncentruje sie na doskonaleniu wyzej wymienionych
umiejetnosci, ale w sposob przyjazny dziecku. Zaproponowane formy

I metody pracy umozliwiajg nauke przez zabawe, z niezbednq, w tym wieku
dzieciom, dawkq ruchu. Lekcja podzielona jest na czes¢ z wykorzystaniem
maty edukacyjnej i na czes¢, w ktdrej uczniowie bedq pracowac

na komputerze w Srodowisku “Scratch 3.0". Zaprogramuja gre, a nastepnie

przy jej pomocy beda dokonywac obliczernn matematycznych.

Podczas tych zaje¢ uczniowie rozwijajq swoje umiejetnosci spoteczne
w trakcie wspotdziatania w grupie z uzyciem technologii. Ponadto organizujq
prace i szukajq rozwiqzan problemow.



Odniesienia do podstawy
programowej:

Edukacja matematyczna 1.1.3, 3.1.2

1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia stosunkow przestrzennych i cech

wielkosciowych. Uczen:

11 okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotow na ptaszczyznie
I W przestrzeni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotow oraz osob;
okresla potozenie przedmiotu na prawo/na lewo od osoby widziane;
z przodu (takze przedstawionej na fotografii czy obrazku);

3. postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos.
3. Osiqgniecia w zakresie postugiwania sie liczbami. Uczen:

31 1. wyjasnia istote dziatan matematycznych — dodawania, odejmowania,
mnozenia, dzielenia oraz zwiqzki miedzy nimi; korzysta intuicyjnie
z wtasnosci dziatan;
2. dodaje do podanegj liczby w pamieci i od podanej liczby odejmuje
w pamieci: liczbe jednocyfrowq, liczbe 10, liczbbe 100 oraz wielokrotnosci
101100 (w prostszych przyktadach):



Wiek: 7 - 10 lat

(z modyfikacjami dostosowujgcymi zajecia
do potrzeb i mozliwosci ucznidw klas mtodszych
i starszych)

Cele ogdlne:

« Stworzenie gry polegajqcej na obliczaniu przez gracza sumy liczb
proponowanych przez duszka

Cele szczegotowe (uczen):

« obdarza uwagq dzieci i dorostych, stucha ich wypowiedzii chce
zrozumiec, co przekazujq;

« rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji i odczytuje
uproszczone rysunki, piktogramy, znaki informacyjne i napisy;

« wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach
zyciowych;

« respektuje prawo innych do pracy i wypoczynku;
« wypowiada sie w wybranych technikach plastycznych;

- sprawnie liczy obiekty (dostrzega regularnosci dziesiqgtkowego systemu
liczenia) zakres do 20:

« dodaje w zakresie 20;

« postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie: uruchamia
program, korzystajgc z myszy i klawiatury; 2

« stosuje sie do ograniczen dotyczqcych korzystania z komputera. 3

1 (Standard D. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczeri: 1) Podpatruie, jak pracujq inni uczniowie, wymienia sie

z nimi pomystami i swoimi doswiadczeniami. 2) Komunikuje sie i wspétpracuije z innymi uczniami z wykorzystaniem
technologii.

2 Standard A. 2) Tworzy polecenia (sekwencje polecen) dla okreslonego planu dziatania lub dla osiggniecia celu.
W szczegdlnosci wykonuje lub programuje te polecenia w wybranym srodowisku wizualnego programowania.
Standard C. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen: 1) Postuguje
sie komputerem lub tabletem w podstawowym zakresie korzystajqc z jego urzadzeri wejscia/wyijscia.3) Kojarzy
dziatanie komputera lub tabletu z dziataniem odpowiedniego oprogramowania.,

3 (Standard E. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen: 1) Postuguije sie technologig w sposéb
odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia fizycznego i psychicznego. 2) Zauwaza pozytywne

i uwzglednia negatywne zachowania innych oséb (w tym uczniéw) korzystajgeych z technologii, w tym zwtaszcza
w sieci Internet.)



Czas realizacji: 3x45 min
Formy pracy: Zbiorowa, indywidualna

Pomoce dydaktyczne: Mata edukacyjna, klocki z liczmmanami i liczlbami,
kostka do gry, pionki, komputer z dostepem do Internetu lub zainstalowanym
programem Scratch Offline Edytor.

Przygotowanie do zajec:

W pierwszej czesci zajeC nauczyciel rozktada mate edukacyjnaq zakratkowanq
czesciq do gory oraz uktada wokot maty klocki z liczbami. Po czesci zajec

z matqg uczniowie bedq korzystali z komputerdw, tak wiec nalezy zaplanowad
ewentualne przejscie do sali komputerowe;.

Przebieg zajec:

1. Zabawa matematyczna “Szukaj cyfry”
Zadania nauczyciela:

Wybierajqc rodzaj planszy kierujemy sie umiejetnosciami dzieci: wersja
najtatwiejsza sktada sie z tabliczek z samymi licznanami, wersja
posrednia z tabliczek z liczmmanami i tabliczek z cyframi, a wersja
najtrudniejsza, z samych tabliczek z cyframi.

« Nauczyciel uktada gre na macie, dobierajqc jej wersje do poziomu
umiejetnosci grupy. Nastepnie dzieli dzieci na cztery zespoty.

Zadania ucznia:

« Na planszy roztozone sq tabliczki, z réznq liczbq licznandw i zadaniem
dzieci bedzie potozenie wszystkich pionkow druzyny na planszy. Pionek
ktadziemy na tabliczce z takq liczbaq liczmandw lub cyfrq, jaka wypadta
z rzutu kostka. W sytuaciji, gdy druzyna nie ma wolnej tabliczki, na ktérg
mogtaby potozyC pionek, bo wszystkie z wyrzuconq cyfrqg sq juz zajete,
traci kolejke.



Za kazdym razem inna osoba z druzyny rzuca kostkq i ktadzie pionek

(przy wyborze miejsca do potozenia pionka, cztonkowie druzyny moga
sie ze sobq konsultowac i wspdinie podejmowac decyzje.

2. Zabawa matematyczna “Zgadnij jakiej liczby
brakuje - ciaqgi liczbowe”"

Zadania ucznia:

Uczniowie bedq szukac¢ cyfr ukrytych pod kolorowymi tabliczkami. Zanim
uda sie odkry¢ wtasciwaq cyfre, trzeba znalez€ zasade, joka obowigzuje



w danym ciqgu liczbowym (odpowied? na pytanie diaczego cyfry utozone
sq w takiej wtasnie kolejnosci).

Nalezy zaczq€ od najtatwiejszego przyktadu, czyli cyfr utozonych zgodnie
z rosnqcq kolejnosciaq.

Zadania nauczyciela:

4 cyfry z ciggu nauczyciel zastepuje kolorowymi tabliczkami i pozwala
dzieciom zastanowic sig, jakie cyfry skryte sq pod danq tabliczka.

Kiedy dzieci bedq znaty ukryte cyfry i zasade, ktéra wystepuje
w tym ciqgu liczbowym, nalezy odwrdcic kolorowe tabliczki na drugq
strone i sprawdzi¢, czy miaty racje.

W analogiczny sposob nalezy postepowac z kolejnymi ciggami liczb

(moga to byé: cyfry parzyste, cyfry nieparzyste, cyfry w kolejnosci malejqce;,
co trzecia cyfra..mozliwosci jest bardzo duzo, konkretne przyktady nalezy
dostosowaé do umiejetnosci dzieci).




3. Zabawa Dodawanie i odejmowanie na osiach
Zadania nauczyciela:

Na osi poziomej nauczyciel uktada jeden rodzaj tabliczek z liczmanami

(np: tabliczka z jednym jabtuszkiem, tabliczka z dwoma jabtuszkami, tabliczka
z trzema jabtuszkami itd,) Na osi pionowej uktada drugi rodzaj tabliczek

z liczanami (np.: tabliczka z jedna gruszkq, tabliczka z dwiema gruszkami,
tabliczka z trzema gruszkami itd.) Nastepnie informuje dzieci, ze bedq
dodawac jabtka do gruszek i sprawdzad, ile to jest razem owocow.

Zadania ucznia:

Pierwszy przyktad dodawania wszyscy wykonujq wspalnie. Pokazujqc
tabliczke uczniowie méwiq, co na niej jest, razem szukajq miejsca przeciecia
sie dwdch osi i ktadg na nim tabliczke z odpowiedniq cyfrg (np.: jedno jabtko
dodac jedna gruszka, to bedq dwa owoce, wiec na przecieciu osi ktadziemy
cyfre 2).

Nastepne przyktady uczniowie wykonujg samodzielnie.

- Dodawanie na cyfrach (wersja trudniejsza dodawania):
Przebieg tej zabawy, wyglada doktadnie tak samo jak, tej wyzej, réznica
polega na zrezygnowaniu z tabliczek z liczmanami i zastgpieniu ich
tabliczkami z cyframi.

« Odejmowanie na tabliczkach z cyframi:
W analogiczny sposob jak dodawanie, mozna rowniez cwiczyc
odejmowanie.

Uwagi: Uktadajqc tabliczki z liczmmanami czy cyframi, przy pierwszych
zabawach nalezy zachowac kolejnosc: 1, 2, 3.., po jakim$ czasie mozna
uktadaé tabliczki przypadkowo (dzieci szybko orientujq sie, ze wyniki dziatar
wzrastajq o jeden). Dodajqc cyfry, ktérych wynik bedzie wiekszy od 9,
wymaga uprzedniego przygotowania tabliczek z liczbami (tabliczki maijg
powtoke suchoscieralng, wiec wystarczy napisac liczby odpowiednim
markerem).



4. Praca z programem Scratch
i wykonanie projektu Sumowanie

Zadania nauczyciela:

Nauczyciel instruuje ucznidw, jak majg wykonac projekt. Podczas zajec

nie podaje gotowych rozwiqzan, a raczej naprowadza, ukierunkowuje prace
uczniow tak, aby sami dochodzili do pewnych rozwigzan. Uczniowie

w klasie Il mogaq wykonac¢ trudniejszq aplikacje, wykorzystujgc mechanizm
mnozenia. Na zakonczenie nauczyciel zacheca uczniow, aby skomentowali



projekt kolegi, oczywiscie w sytuacii, jesli uczniowie pracujg w wersiji
przeglgdarkowej lub projekt zostat udostepniony z programu na strone www.

Wprowadzenie

« Proponujemy uczniom stworzenie gry wedtug scenariusza:
« duszek - bohater prosi gracza o obliczenie sumy losowo wybranych liczb,

« nastepnie poczeka na wpisane przez gracza odpowiedzi, sprawdzi jq
i poinformuje
« otym, czy odpowiedz jest dobra, czy tez gracz popetnit btqd.

« w przypadku poprawnej odpowiedzi naliczy graczowi punkt, w przypadku
btednej odpowiedzi punktu nie ma.

« duszek - bohater zada np.: 10 pytan i na koniec zabawy poinformuje nas
o iloSci zdobytych punktow za poprawne odpowiedzi.

Ustalamy co jest nam potrzebne:

1. duszek bohater i ewentualne tto sceny

2. skrypty dla duszka pozwalajgce mu:
wybierac liczby z wskazanego przez nas przedziatu liczbowego,
sprawdzac podane przez nas wyniki,

. pozwalajgcey naliczac punkty za poprawne odpowiedzi,

. informujqcy o koncu gry i jej wyniku.
Tworzenie duszka

Nasza gra posiadata tylko jednego duszka. Mozemy umiesci¢ go w ciekawej
scenerii. Sposoby tworzenia nowego duszka i sceny sq doktadnie opisane
w scenariuszu Cykl zycia motyla.

Instrukcje dla duszka

Zaczniemy od stworzenia skryptu, w ktérym duszek bedzie nas witat
i zapraszat do gry.

e

za:-,:! Jestern Marian i naucze Cie liczyd do 2=I::l przez o sekund




Widok na scenie:

o

Wprowadzenie zmiennych

W pierwszej kolejnosci zaprogramujemy wybieranie przez duszka liczb
w okreslonym zakresie.

W tym celu musimy najpierw wprowadzi¢ zmienne: Liczba a i Liczba b, ktére
bedq przechowywaty wylosowane liczby. Zmienne mozemy wyttumaczyc
uczniom na zasadzie komody z szufladami. Zmienna Liczba a - to pierwsza

z szuflad, Liezba b - to druga szuflada. Do kazdej szuflady wrzucamy kartoniki
z liczbami w ustalonym zakresie np. od 1do 10. Duszek bedzie losowat po
jednej liczbie z kazdej szuflady. Wysuwa szuflade pierwszq Liczba a

i wyciqga kartonik z liczbq, to samo powtarza w przypadku szuflady
nazwanej Liezba b. Po wykonaniu tych czynnosci duszek prosi nas o podanie
sumy wylosowanych na kartonikach liczb.

Zmienng wprowadzamy w kategorii klockow dane poprzez wybranie opcji
stworz nowq zmienng. Musimy zaznaczy¢ odpowiedniq opcje przypisania

zmiennej i zatwierdzi¢ przyciskiem OK.



Nowa zmienna

Nowa nazwa zmiennej:

liczha a

© Dla wszystkich @® Tylko dla tego
duszkow duszka

Uwaga!: Kazdg zmienng wprowadzamy oddzielnie. Zmienne te mogq
by¢ widziane tylko przez tego duszka, wiec odhaczamy zaznaczenia przy
nazwach po ich utworzeniu.

Teraz ustawiamy zakresy losowania naszych zmiennych.
Wykorzystamy do tego blok
A

Jesli suma dwaoch liczb ma miescic sie w zakresie 20, to kazda z tych liczb
musi by¢ wybrana

Z przedziatu od 1do 10, zatem:

Pytanie i badanie odpowiedzi

Nastepnie tworzymy skrypty odpowiadajgce za zadawanie pytania

i sprawdzanie odpowiedzi. Musimy potgczy¢ w nich wyswietlany tekst,
losowane przez program liczby i wyrazenie arytmetyczne- dodawanie.
Uzyjemy nowego klocka z kategorii wyrazenia: - i :

Dzieki niemu program bedzie mogt w wyswietlanym tekscie wstawiac
losowo wybrane przez siebie liczby:



Teraz zajmijmy sie sprawdzaniem odpowiedzi podanej przez gracza. Program musi
obliczy¢ wyrazenie matematyczne i porownac jego wynik z odpowiedziq wpisang
przez gracza. Nastepnie stwierdzi€, czy on jest poprawny czy btedny.

Do poréwnania obliczen programu i gracza uzyjemy klockow z kategorii
wyrazenia: i umoZIiwiojqcych programowanie dziatan
matematycznych oraz klocka kontroli

pozwalajgcego zbadac dwa przypadki odpowiedzi. Uzycie ich
w skrypcie, w przypadku naszego duszka, bedzie nastepujqce:

jeFeli pdpowiedz = liczcbaa + liczbab i

Dotgczamy reakcje duszka na mozliwe odpowiedzi. Jesli odpowiedz jest
poprawna to np.: duszek powie super! w przypadku btednej np.: zaproponuje
przejScie do kolejnego dziatania, moze réwniez zakomunikowac btqd jakims
dzwiekiem:

jezeli odpowied? = ficzbaa + liczhab

powiedz (ST pr-.:ezaseh.nd

W PIZECHVTY M razie

pomes: T oc: @) o

Wskazéwka: W powyzszych odpowiedziach mozemy zaprezentowacé
graczowi cato$¢ rozwigzania np.: Super! 8+4=12. Wiqze sie to jednak
z wielokrotnym tqczeniem klockow :

-1



Ograniczenie ilosci pytan w grze

Jezeli przyjmiemy, ze w grze bedzie ograniczona ilos¢ pytan, np.: 10,
to wszystkie omawiane skrypty powinnismy umiesci¢ w bloku
Skrypt bedzie wygladat nastepujgco:

(Bl Spoobu) jeszeze raz! BRERd a selound

Naliczanie punktow

Nowa zmienna

Do gry mozemy wprowadzic

licznik punktowania poprawnych
odpowiedzi. W tym celu musimy
utworzy¢ nowq zmienng punkty

Nowa nazwa zmiennej:

- czyli kolejnq szuflade, z ktorej $Dawsrysiccn || @ lykodaitego
USZKOW UszxKa

duszek bedzie wyjmowat punkty
za poprawng odpowiedz. o Iﬁ
Postepujemy analogicznie jak

w przypadku tworzenia zmiennych
Liczbaa i Liczbab. Z tq réznicq,

ze zmienngq punkty zostawiamy
widocznag na scenie (nie
odhaczamy zaznaczenia przy
nowo powstatej zmienneyj).



Zeby punkty przy kazdorazowym uruchomieniu gry naliczaty sie od poczgtku

- po uruchomieniu gry muszq sie zerowac, blok i

Aby po kazdorazowej poprawnej odpowiedzi naliczaty sie - muszq zwiekszac

sie o1, blok :

Wykorzystujgc te klocki mozna dokonaé modyfikacji.

Natomiast po skorczonej rundzie dziesieciu pytan nasz duszek - bohater

moze poinformowac o koncu gry oraz ilosci zdobytych punktéw. Nastepnie

zakorczyé dziatanie gry. Kolejny raz pomocny bedzie blok

umozliwiajqcey potgczenie wyswietlanego tekstu ze zmienng punkty:

powiedz polger EGHTEE RN RERIEU TR | punkdy

A o to, jak wyglagda caty skrypt:

[ Nl Cress! Jestemn Marian i naucze Cia liczys do 20, Jiievd @ sekund

ustaw liczbaa + na I-l:n'_-'.l.litzhtgrl:l-ﬂlordunﬂI

ustaw liczhab = na Iusl.jitzbeudodn@l

i creloa)

zagraj dowiek  Whoop +

s el Sondbuj jeszcze raz! plz-&zo selkumnd

(R R Sl Hionies gry! Two] wynik to I T




N DM@ &

Cat: punkty

lle to jest 7+4

Codalej?
Podstawowaq gre mozna zmodyfikowac poprzez:

« animacje postaci duszka,

« dodanie zmiennej umozliwiajgcej graczowi okreslanie zakresu trudnosci
gry (czyli zwiekszania lub zmniejszania zakresu liczb do wyboru)

« dodanie zmiennej umozliwiajgcej graczowi wybor ilosci pytan w grze,

« wysSwietlanie w odpowiedziach duszka catego dziatania z poprawnym
wynikiem,

« zZmiane gry na wersje nieskonczonej ilosci pytan.

Gre sumowanie mozna zmieni¢ na gre mnozenie dokonujqc niewielkiej

modyfikacji skryptow.

http://scratch.mit.edu/projects/25978003/#editor’

1 Data dostepu 27.02.2019 r.


http://scratch.mit.edu/projects/25978003/#editor 

Dodatkowe mozliwosci:

Jako wprowadzenie do tematu doskonale sprawdzq sie aktywnosci
matematyczne stosowane w technice doskonalenia rachunku
pamieciowego np. gry typu bingo, poréwnywanie kart (na zasadach
karcianej gry w wojne). Mozna takze zagrad np. w cztery w linii. Na planszy
4x4 lub 5x5 wpisujemy cyfry od 0-9, a nastepnie rzucamy kostkq 10 scienng
lub losujemy karteczki, uczen zastania kubeczkiem pole z cyfrq, ktora bedzie
dopetnieniem do 10 tej ktorq wylosowat, kto utozy jako pierwszy

4 kubeczki w linii- wygrywa. Uktad cyfr powinien by¢ przypadkowy jednak

z zachowaniem zasady, ze powinno to by proporcjonalne roztozenie.
Jeden rzut kostkq to jeden kubeczek. Jesli nie ma juz pola z prawidtowq cyfrq,
gracz oddaje kolejke [PP. Edukacja matematyczna 3.1/

Wersja 2 poprawiona, 2019 r. Publikacja dostepna jest na licencji Creative
Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Polska. Pewne
prawa zastrzezone na rzecz Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog. Tres¢ licencji
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Wstep:

Orientacja w schemacie wtasnego ciata, orientacja przestrzenna, poprawne
okreslanie stron Swiata i kierunkow bedq waznym elementem zajec
przeprowadzonych wedtug tego scenariusza. Sposob poruszania,

jak rowniez wykonywane gesty i czynnosci mozemy przekazywac sobie, nie
tylko za pomocq jezyka mowionego czy pisanego, ale réwniez stworzonego
za pomocq symboli graficznych. Zajecia “W labiryncie” rozpoczynajq sie
zabawami ruchowo - tanecznymi, ktére majq na celu zapoznanie uczniow
ze znaczeniem poszczegolnych klockow ruchu. Uczniowie wykorzystuja
nabytq wiedze, do utworzenia skryptu, najpierw na macie edukacyjne;,
nastepnie w aplikacji Scratch Junior. Dzieki temu scenariuszowi mozliwe jest
ptynne przechodzenie miedzy aktywnosciami bez wykorzystania sprzetu,
jak i z jego zastosowaniem, co jest preferowanym rozwigzaniem

zgodnie z warunkami realizacyjnymi.

Odniesienie do podstawy
programowej:

Edukacja matematyczna1.1.3

1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia stosunkow przestrzennych i cech

wielkosciowych. Uczen:

11 okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotow na ptaszczyznie
I W przestrzeni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotow oraz
0s6b; okresla potozenie przedmiotu na prawo/na lewo od osoby
widzianej z przodu (takze przedstawionej na fotografii czy obrazku);

3. postuguije sie pojeciami: pion, poziom, skos.



Edukacja polonistyczna 3.1, 4.1

3. Osiqgniecia w zakresie czytania. Uczen:

31 czyta ptynnie, poprawnie i wyraziscie na gtos teksty zbudowane
z wyrazow opracowanych w toku zajec, dotyczqce rzeczywistych
doswiadczen dzieci i ich oczekiwan poznawczych;

4.  Osiqgniecia w zakresie pisania. Uczen:

41 pisze odrecznie, czytelnie, ptynnie, zdania i tekst ciqgty w jednej linii,
rozmieszcza wiasciwi tekst ciggty na stronie zeszytu, sprawdza
I poprawia napisany tekst.

Edukacja informatyczna 1.1-3, 2.1, 3.1

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemaow. Uczen:

11 uktada w logicznym porzqdku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajqce sie m.in. na codzienne czynnosci;

1.2 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;

1.3 rozwiqzuje zadania, zagadki i famigtowki prowadzgce do odkrywania
algorytmow.

2. Osiqgniecia w zakresie programowaniad i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:

21 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wtasnych i pomystow opracowanych wspdlnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujace obiektem
na ekranie komputera bqdz innego urzgdzenia cyfrowego;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniomi
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

31 postuguje sie komputerem lub innym urzqgdzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniomi zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;



Wiek: 7 - 10 lat

(z modyfikacjami dostosowujgcymi zajecia
do potrzeb rozwoju i mozliwosci dzieci )

Cele ogdlne:

« Nauka umiejetnosci budowania sekwenciji skryptow pozwalajgcych
na precyzyjne poruszania sie duszka.

- Cwiczenie koncentracji uwag;,

« Rozwijanie logicznego myslenia.

Cele szczegotowe:

« Uczen zna symbolike klockow ruchu, !

« Potrafi poruszy¢ sie zgodnie z kodem utozonym z klockéw ruchu,
« Chetnie pracuje w matych zespotach, 2

« Chetnie bawi sie przy muzyce, dostrzega zmiane tempa.

« Uzywa funkcji powtorzen

« Tworzy rysunki w edytorze graficznym wbudowanym
W program Scratch Jr.

« Tworzy prosty program z sekwencjami skryptow pozwalajgcymi
na precyzyjne poruszania sie duszka. 3

Czas realizacji: 2x45min

Formy pracy: Zespotowa, indywidualna

1(Standard A. Rozumienie i analiza problemaéw. Uczen: 1) Uktada w logicznym porzadku obrazki i teksty,
polecenia (instrukcje) dotyczace codziennych czynnosci, planuje w ten sposéb pézniejsze ich zakodowanie za
pomocq komputera.)

2 (Standard D. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczeri: 1) Podpatruie, jak pracujq inni uczniowie, wymienia
sie z nimi pomystami i swoimi doswiadczeniami.

3 (Standard B. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzer
cyfrowych. Uczeri: 1) Korzysta z przystosowanych do swoich mozliwosci i potrzeb aplikacji komputerowych,
zwigzanych z ksztattowaniem podstawowych umiejetnosci: pisania, czytania, rachowania i prezentowania
swoich pomystéw. 2) Programuije wizualnie proste sytuacje/historyjki wedtug pomystéw wiasnych i pomystéw
opracowanych wspélnie z innymi uczniami. Potrafi: przesuwaé/obracaé obiekty na ekranie, kontrolowaé
zachowanie obiektu na podstawie jego potozenia, konstruowaé proste skrypty reagujgce na nacisniecie
klawisza, przetozyé prosty algorytm na program w srodowisku wizualnego programowania.



Pomoce dydaktyczne: Mata edukacyjna, klocki ruchu (w przypadku matych
dzieci zaczynamy od podstawowych: start, stop, strzatka, podskok, obrot

w lewo, obrét w prawo, w przypadku dzieci starszych mozemy od razu
wprowadzié wszystkie klocki ruchu), znaczniki na lewaq reke (opcjonalnie),
tablet z zainstalowanaq aplikacjq Scratch Jr

Przygotowanie do zajec:

Nauczyciel rozktada mate edukacyjng pokratkowanaq strong na wierzch

oraz klocki ruchu (w rozsypance, grafikg do dotu). Przygotowuje réwniez tablety
dla uczniéw. Dobrze jest zadbac o wcezesniejsze natadowanie sprzetu, aby
unikng¢ sytuaciji roztadowania w trakcie pracy.

Przebieg zajec:

Przebieg zabawy:
Zadania nauczyciela:

Nauczyciel ustala znaczenie kazdego z klockdw ruchu - burza mézgéw
(chetne dzieci losujq tabliczke, pokazuja jq i prébuja odgadnaqgé, co ten
klocek oznacza. Nastepnie swoje propozycje przedstawiajq pozostate dzieci.
Wspdlnie z nauczycielem wykonuja ruch, ktéry wskazuje dany klocek.

Krotki uktad ruchowy - nauczyciel ktadzie klocek start, nastepnie doktada
kilka podstawowych klockéw (np.: start, strzatka w prawo, podskok,
strzatka w lewo, stop).

Zadania ucznia:

Uczniowie tworzq uktady ruchu w zespotach - po podziale na cztery grupy,
dzieci otrzymujq zestaw klockow ruchu i uktadajg zadanie dla pozostatych
zespotdw, wszyscy wspodlnie wykonuja je. Analogicznie postepujemy

z zadaniami utozonymi przez pozostate 3 grupy.

Kolejnym zadaniem uczniow bedzie wyznaczenie matego labiryntu. Kazdy
zespot wyznacza droge przejScia przez labirynt wykorzystujgc klocki ruchu.



Labirynt - praca z aplikacjg Scratch Jr
Zadania nauczyciela:

Nauczyciel instruuje ucznidw i prezentuje sposob wykonania programu.
Dobrze, jesli nie podaje gotowych rozwiqzan, a raczej naprowadza
podopiecznych prowokujgc do poszukiwania rozwigzan. Nauczyciel moze
wykonywac program razem z uczniami na swoim tablecie. Jesli uczniowie
wpadng na pomyst modyfikacji programu, ktory tworzg, nalezy to
uwzglednic€ i przetestowac z grupq.

Opis wykonania programu:

Scratch Junior posiada wbudowany edytor graficzny, ktéry wykorzystamy
do stworzenia labiryntu.

NP IR ERPEREE

rys.10Okno gtéwne Scratcha Juniora

Po uruchomieniu galerii wybieramy tryb edytora grafiki.
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rys. 2 Okno galerii Scratcha Juniora
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rys.3 Okno edytora grafiki Scratcha Juniora

Kiedy uczniowie przygotujq swoje labirynty, zatwierdzajq je i dzieki temu
mMajq przygotowanq plansze dla swojej gry.
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rys.4 Widok na przyktadowy rysunek labiryntu w edytorze grafiki
Scratcha Juniora



Nastepny krok polega na wybraniu duszka, ktéry bedzie poruszat sie po
labiryncie. Duszki, podobnie jok w pierwszym scenariuszu, wybieramy przy
pomocy ikony z plusem. Znajduje sie ona z lewej strony ekranu. Jesli chcemy
usunqg¢ duszka, przytrzymujemy go do momentu pojawienia sie czerwonej
ikonki z iksem. Wtedy klikamy na nig i duszek zostanie usuniety.

rys. 5 Widok na plansze i przyktadowo wybranego duszka

Uczniowie mogaq wybrac duszka o réznych rozmiarach, majq tez
przygotowane labirynt o roznej szerokosci korytarzy. Dlatego kolejnym
krokiem bedzie dostosowanie rozmiaru wybranego duszka oraz
umieszczenie go na poczatku labiryntu. W tym celu siegamy do zbioru
klockow rézowych. Uczniowie powinni sami intuicyjnie wiedziec,

ktore z klockow stuzg do zarzgdzania wielkosciq wybranego przez nich
bohatera programu.

Przywrac do
rozmiaru

Pomniejsz duszka Rl e
/ wyjsciowego

rys. 6 Klocki odpowiadajqgce za zarzqdzanie rozmiarem duszkow



Po przesunieciu wiasciwego klocka na pole robocze, aktywujemy jego
funkcje poprzez pojedyncze dotkniecie.

Po uzyskaniu wtasciwego rozmiaru usuwamy wybrany klocek z pola
rézowego. Robimy to przesuwamy go z powrotem na belke kategorii.
Nastepnie przesuwamy duszka na wybrane pole startowe. To z tego
miejsca, wybrana postac, bedzie rozpoczynata przechodzenie
labiryntu po nacisnieciu przycisku zielonej flagi.

Do programowania ruchu bedq nam potrzebne klocki z niebieskiej kategorii.
Duzym utatwieniem

w obliczaniu wartosci ilosci krokow w poszczegolnych kierunkach jest
podglad siatki, ktory mozemy uruchomic¢ przy uzyciu ikony w widoku
gtéwnym. Dla osi pionowej mamy 15 kratek, dla osi poziomej 20. Punkt zero
znajduje sie w lewym dolnym rogu ekranu.

lkona widoku siatki

wspolrzednych

rys. 7 Wybieranie widoku siatki wspotrzednych



rys. 8 Widok z siatkq wspotrzednych

Nastepnie prosimy ucznidow o stworzenie pierwszego skryptu, ktory

pozwoli przejS€ wybranq postaciq do pierwszej zmiany kierunku.

Wartosc poszczegolnych krokdw mozna edytowac poprzez dotkniecie okna
z wartosciq liczbowq przy danym klocku ruchu.

F [EILILL}: rys. 9 Przyktadowy skrypt pierwszego ruchu

Nastepnie uczniowie doktadajq kolejne skrypty pozwalajgce na dotarcie
programowanego obiektu do wyjscia. Pamietamy o tym, aby przypomniec
uczniom o domknieciu skryptu czerwonym klockiem.
T U B e T rys.10 Przyktadowy
(1L b = T /H:G
F @ “”}IVEKFEGEQ ;l 8 ‘E\*’" skrypt ruchu dla duszka

i labirynty utworzonego
W scenariuszu



Kolejnym krokiem jest stworzenie zaaokcentowania dotarcia przez duszka
do wyjscia. Uzyjemy tutaj funkcji obrotu oraz powtdrzenia.

Ya o Mg rys. T Przykiadowy skrypt cyklu
e . o/ _ e oS )
oo obrotéw prawo — lewo

e s

Po utozeniu obrotow i dotozeniu ich do dotychczasowego skryptu
mozemy zastanowic sie z uczniami, w jaki sposob uprosci¢ dodanqg czesc
skryptu. Uczniowie powinni zauwazyc, ze sekwencja obrotu powtarza sie
dwarazy. Do uzyskania efektu powtarzania wybieramy klocek ze zbioru
pomaranczowego. Niebieskie klocki obrotu prawo — lewo umieszczamy
w klocku powtdrzen.

rys.12 Skrypt czterokrotnego
powtdrzenia obrotu prawo - lewo

Gotowy skrypty tqczymy w catosc.
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rys. 13 Przyktadowy skrypt z powtdrzeniem obrotow

Proponujemy uczniom, aby nasz duszek po przejsciu labiryntu i wykonaniu
zadania przeniost sie na pole startowe. Wykorzystujemy do tego klocek
z zbioru niebieskiego.

G“‘K&W rys. 14 Klocek powrotu do pozycji poczgtkowej

Warto zapytac uczniow, w ktérym miejscu ten klocek powinien sie znalezc.

Po jego dodaniu, warto sprawdzi¢ poprawnos¢ catego skryptu.
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rys. 15 Koncowy skrypt ruchu dla duszka w labiryncie

W ramach pracy dodatkowej lub dla szybszego sprawdzenia poprawnosci
poszczegolnych sekwencji ruchu mozemy skorzystac z klocka
przyspieszajgcego szybkos¢ dziatania skryptu. W tym celu siegamy do zbioru
koloru pomaranczowego. Po dotknieciu strzaty w doét przy bloczku predkosci,
mozemy réznicowac predkosc poprzez wybor odpowiedniej opcii.

i
. ﬂ *j rys. 16 Bloczek przyspieszajacy
f A dziatanie skryptu

rys. 17 Koncowa wersja skryptu

Dla zdolniejszych ucznidw mozemy zaproponowad, zeby po przebyciu

labiryntu duszek nie wracat do pozycji startowej, tylko zeby chodzit po
labiryncie caty czas od startu do mety i pozniej wracat od mety do startu itd.



Dodatkowe mozliwosci:

«  Warto zajecia poprzedzi¢ zabawami z labiryntami w réznych formach
poprzez praktyczne iruchowe doswiadczenia uczniow np. wyznaczamy
labirynt klockami na macie lub zaznaczamy go tasma malarskq
a nastepnie poprzez instrukcje kierujemy ucznia lub wybrany z dzieCmi
pionek/ maskotke. Instrukcja moze mie¢ charakter bezposredni np.
zrob krok do przodu, obro¢ sie w prawo, ale moze by¢ poparta sygnatami
np. dzwiek wysoki to krok do przodu, dzwieki niski krok do tytu itp.

Zabawe tqg mozna dobrac do realizowanego na biezgco tematu.
| PP. Edukacja matematyczna1.1.3./

« W formie labiryntu mozna takze pobawic sie w parach lub grupowo.
Uczniowie otrzymujq kratownice z zaznaczonym polem lub przecieciem
linii (W zaleznosci od tego, jakq forme preferuje nauczyciel), a nastepnie
podajemy polecenia celem przejscia labirynty. Instrukcja moze by¢ podana
stownie, ale takze zapisana w formie kodu.

«  Wprowadzeniem lub urozmaiceniem tego tematu mogaq byc takze
zakodowane stowa. Przyktad ponizej:

K T W o
M R A E
U B S z
N Y A U v
HAStO: TRASA

[PP. Edukacja polonistyczna.3.1., 4.1./

« Labirynty bedq takze doskonatq propozycjq do ruszenia z zabawami
z robotem Dash. Wystarczy sterowanie przy uzyciu aplikacji GO
i wyznaczenie na podtodze przestrzeni do zabawy.
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13. Labirynty, sciezki, drogi...
Wstep do pracy z wykorzystaniem sprzetu
komputerowego:
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Wykorzystanie nowoczesnych technologii na zajeciach lekcyjnych podnosi

ich walory dydaktyczne i atrakcyjnosc. Duzy wybodr dostepnych bezptatnie
aplikacji do nauki podstaw programowania utatwia prace nauczycielowi

i daje mozliwos¢ zorganizowania roznorodnych zaje¢ dopasowanych do
wieku i mozliwosci rozwojowych dzieci. Zajecia takie pomogaq w bezpieczny,
odpowiedzialny sposob wprowadzi¢ uczniow w cyfrowy swiat. Pracujgc



z uczniami najmtodszymi, w klasach 1— 3 warto zajecia z wykorzystaniem
sprzetu komputerowego poprzedzi¢ czesciq wprowadzajgcag, do ktorej
przeprowadzenie nie bedq potrzebne ani tablety, ani komputery.
Podstawowe pojecia dotyczgce kodowania, takie jak: komenda, skrypt, petla,
warunek, debugowanie moze nauczyciel wprowadzi€ bez uzycia sprzetu
komputerowego, proponujgc uczniom zabawy offlinowe, uczqce logicznego,
algorytmicznego myslenia, jak réwniez pracy zespotowej. Wykorzystujgc
mate edukacyjng mozna stworzy¢ srodowisko zblizone do interfejsu aplikacii.
Uczniowie bedq uktadac skrypty w oparciu o powszechnie rozpoznawalne
symbole, na macie uczq sie, co stanie sie w momencie utozenia strzatki

w lewo, a co, kiedy utozq jq prosto. Praca w aplikacji bedzie kontynuacjq
zaje¢ na macie, utrwaleniem ich, doswiadczeniem pewnych umiejetnosci.
W ten sposdb mozemy wprowadza¢ dowolne aplikacje do nauki podstaw
kodowania np.: ,Kodable’, ,Lightbot hour’, ,The Foos’. Podobnie mozemy
postqpi¢ z zadaniami na platformie code.org. Wszystkie wymienione wyzej
propozycje dajg nauczycielowi mozliwos¢ dopasowania stopnia trudnosci
zaje¢ do mozliwosci dzieci. Dla klasy pierwszej idealne bedzie ,Kodable”

lub ,The Foos’, dla drugiej i trzeciej ,Lightbot hour”. Code.org sprawdzi sie

na kazdym etapie edukacyjnym, poniewaz zaproponowane W nim zadania
sq o0 bardzo zréznicowanym stopniu trudnosci.

Odniesienie do podstawy
programowej:

Edukacja matematyczna1.1.1,1.1.3, 4.2, 6.9

1. 1. Osiggniecia w zakresie rozumienia stosunkow przestrzennych

I cech wielkoSciowych. Uczen:

11 1) okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotéw na ptaszczyznie
I W przestrzeni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotow
oraz oséb; okresla potozenie przedmiotu na prawo/na lewo od osoby
widzianej z przodu (takze przedstawionej na fotografii czy obrazku);

3) postuguije sie pojeciami: pion, poziom, skos.



4.  Osiqgniecia w zakresie czytania tekstow matematycznych. Uczen:

41 uktada zadania i je rozwigzuje, tworzy tamigtowki matematyczne,
wykorzystuje w tym procesie wtasng aktywnosc¢ artystycznag,
techniczng, konstrukcyjnq; wybrane dziatania realizuje za pomocq
prostych aplikacji komputerowych.

6. Osiggniecia w zakresie stosowania matematyki w sytuacjach
zyciowych oraz w innych obszarach edukaciji. Uczen:

6.9 wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania problemow,
dziatan twdérczych i eksploracii Swiata, dbajac o witasny rozwgj i tworzgc
indywidualne strategie uczenia sie.

Edukacja spoteczna 1.10

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia srodowiska spotecznego. Uczen:

110  wykorzystuje prace zespotowq w procesie uczeniad sie, w tym przyjmujqc
role lidera zespotu i komunikuje sie za pomocq nowych technologii.



Wiek: 6 — 9 lat

Cele ogdlne:

« Ksztattowanie umiejetnosci tworzenia skryptow w roznych aplikacjach,

« Rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia.

Cele szczegotowe:
Uczen:

« prawidtowo przelicza elementy w zakresie stosownym do jego wieku,

« potrafi obliczy¢ sume i réznice dwoch liczb,

« zna symbolike omowionych znakow graficznych,

« chetnie i zgodnie pracuje w matym zespole,

« potrafi przestrzegac regut podczas pracy ze sprzetem komputerowym,
« potrafi utworzy¢ skrypt, uwzgledniajgc warunki i petle’

« Wwie, co to znaczy debugowanie, potrafi odnalez¢ btgd w utworzonym
skrypcie i skorygowa¢ go

Orientacyjny czas realizacji zajeé: 1,5 h (dwie jednostki lekcyjne po 45 minut)
Formy pracy: Indywidualna, zespotowa, grupowad

Pomoce dydaktyczne: Mata edukacyjna, kafelki w kilku kolorach, kafelki
z cyframi, kafelki z obrazkami, klocki ruchu, tablety lub laptopy, komputery
stacjonarne.

1(A 2 - Rozumienie i analiza problemaéw: Tworzy polecenia, sekwencije polecen dla okreslonego planu dziatania lub
dla osiggniecia celu. W szczegdélnosci wykonuje lub programuje te polecenia w wybranym srodowisku wizualnego
programowania), (tabela Il Definiowanie problemu/ sytuacji problemowej samodzielnie lub w grupie, 2 Analiza
problemu/ sytuacji problemowej, 3 Szukanie réznych drég rozwigzar problemu/ sytuacii problemowej, 6 sprawdzenie
poprawnosci dziatania opracowanego algorytmu, 7 Tworzenie programu bedgcego realizacjg opracowanego
algorytmu w $rodowisku wizualnego programowania),



Przygotowanie do zajec:

Zadania nauczyciela:

« Nauczyciel rozktada mate edukacyjng zakratkowanag strong do wierzchu.

« Nauczyciel gromadzi w jednym miejscu wszystkie potrzebne do zajec
materiaty, nastepnie prosi uczniow o podzielenie sie Na 4 zespoty.
Kazdy z zespotow siada na jednym z bokdw matty.

Nauczyciel wyjasnia dzieciom cel dzisiejszych zaje¢ oraz to,
w jaki sposob bedq przebiegaty.

Zadania uczniow:

« Uczniowie dzielq sie na 4 zespoty, siadajg na brzegu maty. Kazdy zespot
otrzymuje kartke, na ktérej namalowany jest fragment kolorowego labiryntu
(w przypadku uczniéw klasy drugiej i trzeciej kartki ze wzorem mogq zostad
zastgpione kartkami z informacjq, zawierajqcq kolor klocka i wspotrzedne
kratki, na ktérej powinien zostaé potozony).

Wsrod kolorowych kwadratéw w labiryncie znajdujq sie rowniez obrazki,
pod ktorymi ukryte sq rézne zadania pogrupowane tematycznie

(w zaleznosci od wieku i mozliwosci rozwojowych dzieci, zadania te powinny
byé rézne).

« Zkazdego zespotu wybierany jest przedstawiciel, ktory bedzie pokonywat
labirynt, musi takq droge wybrac, aby przejs¢ po wszystkich zadaniach.
Poruszac sie moze wytqcznie zgodnie z kodem utozonym przez kolegow,
kolezanki z zespotu. Kazdy przedstawiciel zespotu przechodzi labirynt
samodzielnie.

W przypadku uczniéw z klasy drugiej i trzeciej, mozna rozbudowac labirynt
i wprowadzi¢ warunki oznaczone za pomocq kolorowej ptytki. Taka ptytka daje
mozliwos¢ zmiany kierunku przemieszczania sie, ale wytqcznie, jesli zostanie
uwzgledniona rowniez w stworzonym skrypcie.

- Uczniowie wykonujq kilka takich przyktaddw (za kazdym razem uktadajg nowy
labirynt na podstawie wzoru, lub podanych wspétrzednych).

« Po kilku udanych prébach nauczyciel moze zaproponowac dzieciom labirynt
sktadajacy sie z powtarzajacych sie cyklicznie odcinkéw. Na tej podstawie
mozna wprowadzi€ pojecie petli, skracajac uprzednio utozony kod.



« Kontynuacjq zaje¢ na macie edukacyjnej bedzie czes¢ z wykorzystaniem
sprzetu komputerowego.

« Po zapoznaniu dzieci z interfejsem aplikacji ,Kodable™ i zaprezentowaniu
Sposobu poruszania sie po niej, uczniowie siadajq do tabletow
(jednostek komputerowych) i wykonujq kolejne zadania.

Ciekawostki:

LABIRYNTY i TRASY to propozycije, ktére doskonale wprowadzajq uczniow

w Swiat programowania. Kojarzq sie z grami scigankami. Projektowanie
gier planszowych z labiryntami bedzie Swietnq propozycjq, ktora spotka sie
z uznaniem uczniow. Moze stanowi¢ punkt wyjscia do tworzenia skryptow.
W przypadku ucznidw z klas starszych mapki z labiryntami mogq byc¢
zwiqzane z poszukiwaniem ukrytego w szkole skarbu. Labirynty pozwalajq
na ciekawe potgczenie z innymi poruszanymi do tej pory tematami np.
labirynty dla robota, sterowanie w labiryncie poprzez pad zrobiony

z uzyciemn MAKEY MAKEY (Scratch 3.0) lub dostepne projekty np. z grq
PACMAN.

Do labiryntow warto wraca¢ w réznych odstonach,
mozna jest potqczy¢ z dyktandami graficznymi.

Stopniowanie trudnosci bedzie takze mozliwe dzieki poleceniom np. géra/
dét lub pétnoc/ potudnie.

Warto takze rozbudowywac watki. Joko wstep do realizacji labiryntow przy
uzyciu aplikaciji, doskonale sprawdzajq sie zabawy w kole, polegajace na
wykonaniu pierwszych etapow poprzez uzycie w zabawie klockéw, pudetek itp.
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14. Co przewodzi prad?
— doswiadczenia

Wstep

Dlaczego nie mozna wktadac przedmiotow do gniazdek? Czy metal, plastik
i woda przewodzq prqad? A cztowiek? Jak zachowac sie podczas burzy, zeby
zmniejszy¢ niebezpieczenstwo? Odpowiedzi na te pytania bedq jednym

z celi zajec przeprowadzonych wedtug tego scenariusza.

Dodatkowo zajecia wzbogacone sq o elementy programowania

z wykorzystaniem ptytki i programu Scratch 3.0. Zajecia pozwalajg na

doskonalenie organizaciji pracy poprzez wdrazanie kolejnych etapow

realizacji projektu.

Odniesienie do podstawy
programowej:
Edukacja techniczna 1.1,1.2, 1.4

1. Osiqgniecia w zakresie organizacji pracy. Uczen:

11 planuje i realizuje wiasne projekty/prace; realizujqc te prace/projekty
wspotdziata w grupie;

1.2 wyjasnia znaczenie oraz koniecznosc¢ zachowania tadu, porzgdku

i dobrej organizacii miejsca pracy ze wzgledow bezpieczenstwa;

1.4 organizuje prace, wykorzystuje urzqdzenia techniczne i technologie;
zwraca uwage na zdrowie i zachowanie bezpieczenstwa

z uwzglednieniem selekcji informaciji, wykonywania czynnosci
uzytecznych lub potrzebnych.



Edukacja przyrodnicza 1.6

1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia Srodowiska przyrodniczego. Uczen:

1.6 planuje, wykonuje proste obserwacje, doSwiadczenia i eksperymenty
dotyczqce obiektow i zjawisk przyrodniczych, tworzy notatki
z obserwacji, wyjasnia istote obserwowanych zjawisk wedtug procesu
przyczynowo-skutkowego i czasowego;

Edukacja informatyczna 3.1, 3.2, 3.3
3.  Osiqgniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzqdzeniami
cyfrowymi i sieciomi komputerowymi. Uczen:

31 postuguje sie komputerem lub innym urzqgdzeniem cyfrowym
oraz urzqdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

3.2 kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego
z efektami pracy z oprogramowaniem;

3.3 korzysta z udostepnionych mu stron i zasobdw internetowych.

Edukacja polonistyczna 2.2.3

2. Osiqggniecia w zakresie mowienia. Uczen:

2.2 formutuje pytania dotyczgce sytuacji zadaniowych, wypowiedzi
ustnych nauczyciela, uczniow lub innych osdb z otoczenia:;

wypowiada sie w formie uporzgdkowanej i rozwinietej na tematy
zwiqzane z przezyciami, zadaniem, sytuacjami szkolnymi, lekturg
czy wydarzeniem kulturalnym;



Wiek: 6 — 9 lat

Cele ogdlne:

« Poszerzenie wiadomosci na temat prgdu,

« Zapoznanie ucznidw z programem Scratch 3.0.

Cele szczegotowe:
Uczen:

« wie, ktore przedmioty przewodzq prqd, a ktore nie,

« potrafi okreslic jakie niebezpieczenstwa niesie ze sobq prqd,
« potrafi utozy¢€ kod, za pomocqg symboli - strzatek’

« chetnie i zgodnie pracuje w matym zespole,

« potrafi utworzy¢ skrypt w programie Scratch 3.0. 2

Orientacyjny czas realizacji zajeé: 1.5 h (2 x 45 minut)
Formy pracy: Indywidualna, zespotowa, grupowad

Pomoce dydaktyczne: Mata edukacyjna, kolorowe kafelki, kafelki z cyframi,
kafelki z obrazkami, komputer z zainstalowanym programem Scratch 3.0.

1 (A1Rozumienie i analiza problemdw: Uktada w logicznym porzadku obrazki, A2 Rozumienie i analiza problemoéw:
Tworzy polecenia/ sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania lub dia osiggniecia celu),

2 (tabela Il (A 2- tworzy polecenia, sekwencije polecen dia okreslonego planu dziatania lub dia osiggniecia celu.
W szczegdlnosci wykonuije lub programuie te polecenia w wybranym srodowisku wizualnego programowania),
(tabela 111 Definiowanie problemufsytuocji problemowej samodzielnie lub w grupie, 2 Analiza problemu/ sytuacii
problemowej, 3 Szukanie réznych drég rozwiqzan problemu/ sytuacii problemowej, 6 sprawdzenie poprawnosci
dziatania opracowanego algorytmu, 7 Tworzenie programu bedagcego realizacjg opracowanego algorytmu

w srodowisku wizualnego programowania).



Przebieg zajec:

Przygotowanie do zajec:

Zadania nauczyciela:

« Nauczyciel rozktada mate edukacyjng zakratkowanag strong do wierzchu,

« Nauczyciel gromadzi w jednym miejscu wszystkie potrzebne do zajec
materiaty,

Nauczyciel przygotowuje kartke, na ktorej narysowana jest potowa
zaréwki (na kratce podzielonej na kratownice 100 polowaq),
prosi dzieci o podzielenie sie na dwa zespoty.

Zadania uczniow:

Uczniowie dzielq sie na dwa zespoty, jeden z zespotdw, za pomocq
kolorowych kwadratow bedzie odwzorowywat wzor z kartki, drugi bedzie
doktadat symetrycznqg czesc,

« Po utozeniu catego wzoru dzieci zastanawiajq sie co przedstawia uktad
kolorowych kwadratow,

« Nauczyciel, wspolnie z uczniomi rozmawiajq o wtasciwosciach pragdu,
o materiatach, ktére go przewodzq i takich, ktére nie posiadajq takiej
wiasciwosci. Rozwaizajq, ktére z przedmiotdéw w sali przewodzq prqd,

a ktore nie, znaczng czes¢ rozmowy poswiecajq na dyskusje na temat
bezpieczenstwa.

Nauczyciel rozktada na macie obrazki przedstawiajgce rozne przedmioty,
zadaniem uczniow bedzie utworzenie skryptu, przy pomocy strzatek
kierunkowych, ktory poprowadzi ucznia od startu do mety, ale w taki
Sposob, zeby przeszedt po wszystkich obrazkach z narysowanymi
przedmiotami, ktore przewodzq prqad.

« Uczniowie wykonujq powierzone im zadanie.

« Nastepnie przejdq do sprawdzenia poprawnosci wykonania zadania
przy pomocy ptytki zaprogramowanej w Scratch 3.0.



« Uczniowie, wspadlnie z nauczycielem tworzq prosty skrypt typu:
Kiedy klawisz /wybieramy np. strzatka w gére/ ..to zagraj dzwiek.
W ten sposob uktadajq kilka skryptow.

kiedy kawisz sirzafka wgore *  nacisniety

zagraj dowiek Miau «

Inne dzwieki wybieramy z biblioteki.

& Skypt | Kostumy o Divagk

.
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Wybeerz diwiek

Nastepnie wybierajq sobie jakis przedmiot, podchodzqg z nim do nauczyciela,
podtqczajq do ptytki i sprawdzajq, czy wydobywa sie dzwiek.
W ten sposob testujq wszystkie przedmioty, ktore wystqgpity na kartkach



Dodatkowe mozliwosci:

« Mozna z uczniami przygotowac karte badawczg w ktérej uczestnicy
zabawy okreslg co chcq sprawdzic, a nastepnie w formie listy zaznaczq,
CO przewodzi prqd, a co nie.

«  Warto pomysle¢ nad ciekawymi i wywotujgcymi pozytywne emocje
przedmiotami czy produktami np. zelki, kwiaty, kubeczek z woda.

[PP. Edukacja techniczna.1.1./

«  Temat moze stanowi¢ punkt wyjscia do rozmow takze o zrodtach energii,
wynalazkach itp.

« Obecnie uczniowie przyzwyczajeni sq do sprzetu, ktory dziata dzieki uzyciu
pradu, ale czy wiedzq, jok to wyglqadato dawniej? Zelazko z duszg?
Tarka do prania? Warto poszerzy¢ stownictwo uczniow z tego zakresu,
a takze zacheci¢ do rozmdw w kregu rodzinnym.

« To doskonata przestrzen do rozmadw nt. koniecznosci oszczedzania energii.
[PP. Edukacja polonistyczna 2.2.3/

Giekawostka:

Jesli chcesz dowiedzie€ sie wigcej o pracy z uzyciem MAKEY MAKEY
koniecznie zajrzyj do:
http://www.oswajamyprogramowanie.edu.pl/2018/10/poradnik-makey-

makey.htm|
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Wstep:

Edukacja artystyczna potqczona z programowaniem w Srodowisku Scratch
3.0, dodatkowo wzbogacona o wprowadzenie uktadu mechatronicznego,
to zajecia dynamiczne i bardzo interesujqce dla uczniow, co przektada sie
na efektywnosc¢ przyswajanych umiejetnosci i tresci. Na zaproponowane;
lekcji uczniowie zapoznajqg sie z réznicami w brzmieniu i dtugosci trwania
dzwiekdw, sprobujg réwniez zagrac prosty utwoér muzyczny. Podtgezg uktad
mechatroniczny do owocdow, nastepnie stworzq skrypt, ktory spowoduje
odtwarzanie wybranych dzwiekow po dotknieciu okreslonych owocow.

Odniesienie do podstawy
programowej:
Edukacja techniczna1.1,1.2,1.4

1. Osiqgniecia w zakresie organizacji pracy. Uczen:

11 planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujqc te prace/projekty
wspotdziata w grupie;

1.2 wyjasnia znaczenie oraz koniecznos¢ zachowania tadu,
porzqdku i dobrej organizacji miejsca pracy ze wzgledow
bezpieczenstwa;

1.4 organizuje prace, wykorzystuje urzqdzenia techniczne i technologie;
zwraca uwage na zdrowie i zachowanie bezpieczenstwa

z uwzglednieniem selekcji informaciji, wykonywania czynnosci
uzytecznych lub potrzebnych.



Edukacja przyrodnicza 1.6.

1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia Srodowiska przyrodniczego. Uczen:

1.6 planuje, wykonuje proste obserwacje, doSwiadczenia i eksperymenty
dotyczqce obiektow i zjawisk przyrodniczych, tworzy notatki z obserwacii,
wyjasnia istote obserwowanych zjawisk wedtug procesu przyczynowo-
skutkowego i czasowego.

Edukacja informatyczna 3.1, 3.2, 3.3
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzqgdzeniomi
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

31 postuguje sie komputerem lub innym urzqgdzeniem cyfrowym
oraz urzqdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

3.2 kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego
z efektami pracy z oprogramowaniem;

3.3 korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych.

Edukacja muzycznal.l,1.2,1.3, 4.1

1. Osiqggniecia w zakresie stuchania muzyki. Uczen:
11 stucha, poszukuje zrodet dzwieku i je identyfikuje;

1.2 stucha muzyki w potqczeniu z aktywnosciq ruchowq, gestami
dzwiekotworczymi: klaskanie, pstrykanie, tupanie, uderzanie o uda itp.
oraz z towarzyszeniem prostych opracowan instrumentalnych;

1.3 reaguje na sygnaty muzyczne w roznych sytuacjach zadaniowych.
4.  Gra na instrumentach muzycznych. Uczen:

41 grazadane przez nauczyciela i wiasne schematy rytmiczne.

Edukacja polonistyczna 3.1

3. Osiqgniecia w zakresie czytania. Uczen:

31 czyta ptynnie, poprawnie i wyraziscie na gtos teksty zobudowane
z wyrazow opracowanych w toku zajec, dotyczqce rzeczywistych
doswiadczen dzieci i ich oczekiwan poznawczych,



Wiek: 7 - 10 lat

(z modyfikacjami dostosowujgcymi zajecia do
potrzeb rozwoju i mozliwosci dzieci )

Cele ogoblne:

« Rozwijanie ekspresji muzycznej
« Stymulacja rozwoju funkcji poznawczych

«  Rozwoj kompetencji spotecznych i wdrazanie do wspotpracy'

Cele szczegotowe:
Uczen:

« odtwarza prosty rytmy gtosem;

« odtwarza i gra na instrumentach perkusyjnych proste rytmy i wzory
rytmiczne;

« realizuje sylabami rytmicznymi, gestem oraz ruchem proste
rytmy i wzory rytmiczne,

« wie, ze muzyke mozna zapisac i odczytac,

« tworzy proste ilustracje dzwiekowe do tekstow i obrazéw oraz improwizacje
ruchowe do muzyki,

« wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach
zyciowych; przestrzega regut obowiqzujgcych w spotecznosci dzieciece]
oraz Swiecie dorostych; wie, jak nalezy zachowywac sie w stosunku do
dorostych i réwiesnikéw (formy grzecznos’ciowe); 2

« postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie;

« postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac
swoje zainteresowania; korzysta z opcji w programach;

1 (Standard D. Rozwijanie kompetenciji spotecznych. Uczer: 1). Podpatruije, jak pracujq inni uczniowie,

wymienia sie z nimi pomystami i swoimi doswiadczeniami.

2 (Standard D. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczeri: 1) Podpatruje, jak pracujq inni uczniowie, wymienid sie z nimi
pomystami i swoimi doswiadczeniami.



« odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;

« tworzy prosty uktad mechatroniczny i podtqcza go do komputera,

uruchamia za pomocaq aplikacji internetowej oraz programu Scratch?®

Czas realizaciji: 1,5 h (2x 45min)
Formy pracy: zbiorowa, grupowa

Pomoce dydaktyczne: mata edukacyjna, klocki z kolorami, zestaw Makey
Makey, owoce np. banany, tyzeczki metalowe, stoiczki z wodgq, folia
aluminiowa, kartki z bloku technicznego.

Przygotowanie do zajec:

Ten scenariusz powinien by¢ przeprowadzony jako drugi w kolejnosci

PO scenariuszu pt. “Co przewodzi prad’. Uczniowie bedq posiadali wigksze
doswiadczenie na temat przewodzenia prgdu, co pomoze skonstruowac
dziatajacy uktad, bedqgcy instrumentem perkusyjnym. Nauczyciel w pierwszej
kolejnosci powinien przygotowac¢ wszystkie potrzebbne materiaty do pracy
czyli mate, klocki, przedmioty przewodzqgce prqd, z ktorych uczniowie bedq
tworzyli “instrumenty” oraz uktad Makey Makey, a takze komputer

z zainstalowanym programem Scratch Offline Edytor.

3 (Standard B. Programowanie i rozwiazywanie problemdéw z wykorzystaniem komputera i innych
urzqdzen cyfrowych. Uczen: 3) Steruje robotem lub inng istotg na ekranie komputera lub w $wiecie fizycznym, poza
komputerem. Standard C. Postugiwanie sie komputerem, urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen: 1) Postuguje sie komputerem lub tabletem w podstawowym zakresie korzystajqc z jego urzqdzen wejscia/
wyjécia. 2) Korzysta z udostepnionych mu stron i zasobéw internetowych, w tym miin.

z podrecznika elektronicznego. 3) Kojarzy dziatanie komputera lub tabletu z dziataniem odpowiedniego
oprogramowanic.).



PRZEBIEG ZAJEC:

1. Rytmy
Zadania nauczyciela

Nauczyciel rozktada na macie rozne konfiguracje klockow, ktore
wyznaczajq rytmy. Nalezy zaczqé od rytmoéw éwierénutowych w metrum 4/4
Przyktadowy rytm moze wyglgdac nastepujqco:

Kolejne moga wygladac tak:

Nauczyciel zmienia uktad klockéw, wyznacza kolejne ruchy, dzwieki jakie wydajq
uczniowie. Tempo mozna hadawac przy pomocy metronomul.

Po wpisaniu wyrazu “metronom’, w wyszukiwarce pojawi sie narzedzie, w ktorym
mozna ustawi¢ tempo uderzen na minute. Mozna réwniez zainstalowac na
smartfonie lub tablecie aplikacje Metronom

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.andymstone.metronomed&hli=pl

W sytuaciji, w ktérej nauczyciel nie dysponuje zestawem instrumentow
perkusyjnych, moze je wykonac razem z uczniami podczas zajec plastyczno-
technicznych.

Po wykonaniu serii cwiczen z catq grupg nauczyciel moze podzieli¢ uczniow
na kilka grup i zaprezentowac im inne rytmy, a nastepnie zaaranzowac
wspolne wykonanie i stworzenie "mini orkiestry”.

Zadania ucznia:

Uczniowie wystukujq rytmy, ktére uktada nauczyciel. Uczniowie z czasem mogq
sami uktadaé rytmy i zaproponowaé sposéb ich prezentacii (kigskanie, klaskanie,
tupanie, stukanie przedmiotem o blat tawki, wystukiwanie drewienkiem, przy
pomocy instrumentéw perkusyjnych itd.)


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

2. Praca z uktadem mechatronicznym Makey Makey
Zadania nauczyciela:

Nauczyciel dzieli ucznidw na 4-5 grup i wyjasnia na czym polega ich zadanie.
W trakcie pracy grup instruuje, pomaga w tqczeniu przewoddw, aranzowaniu
uktadu elementow.

Zadania ucznia:

Kazda grupa ma za zadanie stworzy¢ swoj wtasny instrument

z wylosowanych przedmiotow. Uczniowie doczepiajq przewody do banandw,
tyzeczek, stoiczkdw z wodq. Jedna z grup bedzie miata za zadanie stworzyc
perkusje z dtoni swoich kolegow. Ostatnia grupa bedzie miata za zadanie
stworzy¢ mini pianino, wykorzystujqc kartki papieru owiniete folig aluminiowa.
Catos¢ bedq mogli przyklei¢ do wiekszego arkusza papieru

a nastepnie podoczepiac przewody. Kazda grupa po kolei podtqcza swoj

uktad do ptytki wedtug instrukcji nauczyciela i probuje wystukac proste rytmy.
Strony, na ktérych znajdujq sie aplikacje pomocne w realizacji tematu

« Scratch Makey Makey Piano Remix

https:[[sc:rc:ttohmit.eoluZ|Qro'|ec:ts[2\'*34387721

- Make Makey Bongos http://makeymakey.com/bongos/?

- Pozostate aplikacje http://makeymakey.com/apps/*

Przyktadowy
instrument wykonany
Z OWOCOW

1 Dostep dnia 27.02.2019 r
2 Dostep dnia 27.02.2019 r.
3 Dostep dnia 27.02.2019 r.


https://scratch.mit.edu/projects/2543877/ 
http://makeymakey.com/bongos/
http://makeymakey.com/apps/

Ciekawostka:

Jesli chcesz dowiedziec€ sie wiecej o pracy z uzyciem MAKEY MAKEY,

koniecznie zajrzyj do: http://www.oswajamyprogramowanie.edu.pl/2018/10/

poradnik-makey-makey.html

Dodatkowe mozliwosci:

Uzywaijqc: Kiedy klawisz /wybieramy np. strzatka w gére/ ..to zagraj dzwigk’
mozemy zdecydowac sie ha nagranie opisow do wybranych owocow.
Warto, aby uczniowie je samodzielnie zredagowali lub nauczyli sie czytac
opracowany tekst.

Materiat nagrywamy w programie Scratch

w sekcji DZWIEKI. W ten sposéb mozna przygotowac swietng zabawe
dla kolegdw z innej grupy.

Dzieki funkcji nagrywania, takze nauczyciel moze nagrac dzwiek np. zagadki
a nastepnie uczniowie Majq za zadanie odpowiednio podpiqc kable tak, aby
opis (hagranie) pasowato do produktu. [PP. Edukacja polonistyczna 3.1./

Wersja 2 poprawiona, 2019 r. Publikacja dostepna jest na licencji Creative
Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Polska. Pewne
prawa zastrzezone na rzecz Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog. Tre$¢ licencji

jest dostepna na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/pl/
legalcode
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