ALGORYTM
PRZYSZtLOSCI

SCENARIUSZE ZAJEC Z ROBOTYKI I PROGRAMOWANIA
DLA NAUCZYCIELI KLAS 1-3

MARIOLA KINAL

STOWARZYSZENIE NAUKOWE PRZESTRZEN SPOLECZNA I SRODOWISKO



Redaktor: dr Mariola Kinal

Opracowanie graficzne: Mariola Kinal

Sktad, tamanie i rysunki: Mariola Kinal, Anna Swié

Opracowanie oktadki: Mariola Kinal

Opracowanie scenariuszy zajeé: Anna Swié - kodowanienadywanie.pl, Mariola
Kinal

Recenzja naukowa: dr Katarzyna Mysliwiec

© Stowarzyszenie Naukowe Przestrzeri Spoteczna i Srodowisko

Ta ksigzka jest dostepna na zasadach otwartego dostepu. Mozna jg kopiowac, udostepniac i
wykorzystywa¢ do celéw edukacyjnych i niekomercyjnych zgodnie z licencjg [Creative
Commons - Na tych samych warunkach 4.0 Miedzynarodowe (CC BY-SA 4.0)]
Wykorzystanie treSci w celach komercyjnych lub w sposdéb sprzeczny z warunkami licencii
jest zabronione. Autorskie prawa do tresci ksiazki pozostajg przy autorze/autorach.
Kopiowanie, publikowanie lub rozpowszechnianie tej ksigzki jest dozwolone jedynie w ramach
okreslonych w warunkach licenciji. Zmiany w tresci, w tym adaptacje, moga by¢ dokonywane,
pod warunkiem odpowiedniego przypisania autorstwa i stosowania tej samej licenciji.

Projekt finansowany ze Srodkéw budzetu panstwa, przyznanych przez Ministra
Edukacji i Nauki w ramach Programu “Spoteczna Odpowiedzialnos¢ Nauki II”.

Projekt “Algorytm przysztoSci - robotyka | programowanie dla szkét
podstawowych”, ID POPUL/SN/0316/2023/01.

Egzemplarz bezptatny
ISBN: 978-83-64879-05-0

wydanie |
Rzeszow 2025



O AUTORKACH

Anna Swié - nauczycielka, logopedka, ekspertka edukacyjna,
trenerka 1 mitodniczka wykorzystywania nowoczesnych
technologii w pracy dydaktyczne). Od kilku lat zajmuje sig
wprowadzaniem elementéw  kodowania, programowania
| robotyki do zaje€¢ w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolne;.
Stworzyta | koordynowata Ogolnopolski Program ,Uczymy dzieci
programowac” oraz Ogdlnopolski Program ,Kodowanie na
dywanie”.

Mariola Kinal - doktor nauk spotecznych w dyscyplinie
socjologia, absolwentka studidw magisterskich na kierunku
pedagogika  przedszkolna 1  wczesnoszkolna, adiunkt
w Instytucie Pedagogiki Uniwersytetu Rzeszowskiego, sekretarz
Stowarzyszenia Naukowego Przestrzen Spoteczna i Srodowisko,
autorka czterech monografii | kilkunastu artykutéw naukowych,
koordynatorka projektow naukowych 1 popularyzatorskich
takich jak: “Child Research and Education Congress”, “Algorytm
przysztosci - robotyka | programowanie dla szkét
podstawowych”, “Polska pedagogika przedszkolna
| wczesnoszkolna i jej twércy - wystawa interaktywna”.




SPIS TRESCI

. Stowem wstepu, czyli co kazdy nauczyciel chce
wiedziec

Gdybym byt_a programist_kag

5, 10, 15... zaprogramowane zegary

Cztery pory roku

Kosmiczna wyprawa

Liczby parzyste | nieparzyste

Poznajemy lektury z programowaniem w tle
Ruch drogowy bezpiecznie zaprogramowany
Zaprogramowana ortografia
Zaprogramowane emocje

. Zaprogramowani na matematyke

Mata checklista nauczyciela

. Zaplanuj zajecial

Twoje notatki

2.
3.
4,
5.
O.
/.
8.
9.

E®R =0




StOWEM WSTEPU, CZYLI CO KAZDY NAUCZYCIEL CHCE WIEDZIEC...

We don’t teach kids to code because we expect them to become professional
computer scientists. We teach them to code so they can learn to think creatively,
reason systematically, and work collaboratively.

Mitchel Resnick’

JAK ZBUDOWANA JEST PUBLIKACJA?

Drogi nauczycielu_ko, skrypt ktory czytasz powstat po to, zeby pokazaé Ci jak
wprowadzac dzieci w Swiat algorytmow i logicznego myslenia.

Jak zbudowana jest publikacja?

Skrypt zawiera dziesie€¢ scenariuszy zajec¢ dla ucznidow klas 1-3 szkoty podstawowe,;.
Traktuj te scenariusze jako plan, ktéry mozna zmienia¢ — mozesz rozwijac tresci
merytoryczne, zmienia¢ forme pracy, dzieli¢ ucznidw na mniejsze i wieksze grupy
w zaleznosci od Waszych potrzeb i mozliwosci. Kazdy scenariusz zaczyna sie od
wprowadzenia dzieci w opracowywany temat pytaniem kluczowym, zagadka do
rozwigzania lub inng formag, ktdéra zgodnie ze strategia innowacyjno-percepcyjng
R. Wieckowskiego zacheci dzieci do aktywnego zaangazowania sie w omawiang
tematyke. Podczas zaje€ uczniowie rozwigzujg problemy, sprawdzajg stawiane przez
siebie hipotezy — pozwdl im btadzic¢, odkrywac btedy, ktore popetniajg i ciesz sie z ich
satysfakciji, kiedy uda im sie rozwigzac¢ problem! Kazde zajecia konczg sie ewaluacjg —
porozmawiaj z uczniami o tym, co zrozumieli, co im sie podobato, nad czym jeszcze
muszg popracowacd. Umiejetnos¢ oceny procesu, ktory sie przeszto jest rownie wazna
jak sam proces, nie zapominaj wiec o tym. Aby Ci to utatwi¢ proponujemy ciekawe
dla uczniéw formy ewaluacii.

Czy wiesz ze neurodydaktycy? wskazujg cztery filary skutecznego uczenia sie: uwaga,
aktywne zaangazowanie, informacja zwrotna i konsolidacja. Dzieki podaniu celow
lekcji uczniowie wiedzg do czego zmierzajg — pozwala im to na zaangazowanie si¢
W proces uczenia sie. Popetnianie bteddw i naprawianie ich pobudza ciekawosc¢ | daje
satysfakcje — to wzmaga motywacje wewnetrzng do wysitku zwigzanego z uczeniem
sie, a odkrycie informacji uruchamia obwdd dopaminowy w mdzgu, zwigzany z funkcjg

nagrody. Informacja zwrotna od nauczyciela lub kolegi_zanki z klasy pokazuje co
uczen robi dobrze, co ma poprawic | w jaki sposdéb to zrobic. A zeby uczniowie nie
tracili ciekawosci muszg zdawacC sobie sprawe z tego, czego jeszcze nie wiedzg —
muszg dysponowac zdolnoSciami metapoznawczymi. Jak ich tego nauczyc?
Wprowadzajgc systematyczng ewaluacje zajec. Warto pamieta¢ — ewaluacja to nie
sprawdzenie wiedzy ucznia, a refleksja ucznia nad jego droga do realizacji celu zajed.

[1] M. Resnick, Let's teach kids to code. TED talk, 2013. https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code [dostep: 22
kwietnia 2025] [Nie uczymy dzieci kodowania, zeby zostaty programistami. Kiedy uczymy ich programowac, pozwalamy im myslec
kreatywnie, logicznie rozumowac i wspdtpracowac ze soba.].

[2] S. Dehaene, Jak sie uczymy? Dlaczego mdzgi ucza sie lepiej niz komputery... jak dotad. Krakéw, 2022.


https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code

PODSTAWOWE POJECIA, KTORE CHCESZ ZNAC, ZEBY ZACZAC Z UCZNIAMI
PRZYGODE Z PROGRAMOWANIEM I ROBOTYKA

Mozesz od razu przejs¢ do pracy ze scenariuszami, ale mini-stowniczek pomoze Ci
zrozumie¢ czym jest programowanie | robotyka we wczesne] edukacji 1 utatwi
pozZniejsze czytanie scenariuszy.

Programowanie

cztowiek jest w stanie komunikowac¢ sie z urzgdzeniami technologicznymi. Celem
programowania w szkole nie jest wyksztatcenie rzeszy przysztych programistéw. A co
nim jest? Uczymy programowania po to, zeby nauczy¢ ucznidéw logicznego mysSlenia,
kreatywno$ci i umiejetnosci rozwigzywania problemdow. Programowanie to ,przede
wszystkim szukanie i wyznaczanie drogi pozwalajgcej dotrzeé do wybranego celu”.
Co wazne programowac¢ mozna (a w przedszkolu i w edukacji wczesnoszkolnej nawet
nalezy) unplugged.

Programowanie unplugged

edukacji do nauki programowania mozna wykorzystywac klocki, zabawki, maty do
kodowania, kubki i wiele innych rzeczy codziennego uzytku. Przede wszystkim chodzi
o to, zeby uczniowie nauczyli sie wydawania precyzyjnych polecen, o nauke
szybkiego 1 precyzyjnego okreslania kierunkéw, kodowania, tworzenia algorytmow
liniowych, dekompozyciji, petli, instrukcji warunkowej, debugowania®.

Robotyka

I inzynierii. W szkole podstawowe] to gtdwnie zabawa prostymi robotami, ktére
uczniowie programujg, tak by osiggngé konkretny cel. W naszych scenariuszach
dzieci najczescie] programujg Photona — jezdzgcego robota wyposazonego w diody,
gtodnik | szereg czujnikdw. Czy to jedyny robot na rynku? Nie! Mozesz pracowac
z roznymi robotami w zalezno$ci od potrzeb, mozliwosci i preferencii.

nie trzeba wiele razy pisac tego samego. Stosowanie petli uczy ekonomicznego
mys$lenia | szukania uproszczen.

Kodowanie

okreslonej aplikacji®. Kazdy program to kod.

nie dziata? Trzeba to sprawdzi¢! Debugowanie pokazuje dzieciom, ze btedy s3g
naturalne gdy dziatamy, uczy sprawdzania, testowania rozwigzan, cierpliwosci
| krytycznego mys$lenia.

[3] B. KoZmiriska-Sotsnia, Nauka programowania/ kodowania w edukacji najmtodszych. ,Dydaktyka Informatyki”, 13, 2018, s.121-128.

[4] M. Skibiriska, J. Zacniewska, Rozwijanie myslenia komputacyjnego u dzieci wczesnej edukacji. ,Nauki Humanistyczno-Spoteczne”, 453,
2021, s. 39-61, s.44.

[5] M. Roszak, Nauka programowania jako wyzwanie edukacyjne nauczycieli przedszkoli i edukacji wczesnoszkolnej, w: Ewelina Chodzko,
Magdalena Sliwa (red.), Interdyscyplinarne badania z zakresu nauk pedagogicznych i humanistycznych. Lublin, 2020, s. 57-66.

[6] M. Roszak, Nauka programowania jako wyzwanie edukacyjne nauczycieli przedszkoli i edukacji wczesnoszkolnej, w: Ewelina Chodzko, 5
Magdalena Sliwa (red.), Interdyscyplinarne badania z zakresu nauk pedagogicznych i humanistycznych. Lublin, 2020, s. 57-66.



Algorytm
d

anego typu, jest powtarzalny i niezawodny’.

e algorytm liniowy — sekwencja polecen, ktore sg wydawane po kolei, a kazdy krok
wykonywany jest tylko raz. Nie ma w nim warunkow: ,jesli.. to..”, ani petli.

e algorytm iteracyjny (z petlg) — w takim algorytmie czynnos$ci powtarzajg sie
okreslona liczbe razy (powtdrz operacje X doktadnie n-razy) lub dopdki spetniony
jest warunek (wejscia lub wyjscia), np. przesun kubek 5 pdl do przodu.

e algorytm warunkowy — to algorytm, w ktérym pojawia sie warunek ,jesli... to..”, np.
jesli wyraz zapisywany jest przez ,6" to zaswie¢ czerwone Swiatto.

e algorytm zagniezdzony — to algorytm, ktéry tgczy w sobie rézne typy algorytmow.
Pojawia sie gdy na przyktad w petli bedzie znajdowac sie warunek: dzieci majg
sprzatac¢ klocki z podtogi (petla), jesli jest to klocek LEGO to wrzucajg go do
niebieskiego kosza, w przeciwnym razie do czerwonego kosza (warunek). Gdy
klocki bedg posprzatane — zadanie jest wykonane.

Myslenie komputacyjne
scenariuszami, ale warto go znac, bo jest podstawag dla programowania i robotyki.
Czym jest owo mysSlenie komputacyjne? To rozwigzywanie problemdéw krok po kroku
z wykorzystaniem czterech technik myslenia komputacyjnego: dekompozyciji, analizy,
abstrahowania i tworzenia algorytmu®.
e Dekompozycja — sformutuj problem i roztéz go na mniejsze, tatwiejsze elementy.
e Analiza — zastandw sie nad sytuacjg, poszukaj podobienstw, pomys| czy widzisz
jakie$ prawidtowosci, ktére pomoga rozwigzac¢ problem.
e Abstrahowanie — skup sie na najwazniejszych informacjach, odrzu¢ niepotrzebne
szczegoty.
e Tworzenie algorytmu — stworz przepis na problem — krok po kroku, nastepnie
przetestuj go i wprowadz poprawki.

Po co ksztatci¢ myslenie komputacyjne u uczniow? Przede wszystkim uczy ono
brania odpowiedzialnosci za efekt swoich dziatanh, cierpliwosci i krytycznego
spojrzenia na to, co sie stworzyto. Umiejetnos¢ dostrzezenia problemu, poszukania
rozwigzania i debugowania przyda sie nie tylko przy programowaniu, ale takze przy
codzienne] hauce i w sytuacjach sprawdzania wiedzy ucznia.

[7] J. Szybowski, Algorytmy w matematycznej edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej. w: Jaonna Jachimowicz, Zdzistawa Zactona (red.).
Wspodtczesna edukacja — wybrane zagadnienia. Nowy Sacz, 2021, s. 54-118.

[8] M. Skibiriska, J. Zacniewska, Rozwijanie myslenia komputacyjnego u dzieci wczesnej edukacji. ,Nauki Humanistyczno-Spoteczne”, 453,
2021, s. 39-61, (s.44). 6



Z PEWNOSCIA CHCESZ WIEDZIEC TEZ COS NA TEMAT POMOCY
DYDAKTYCZNYCH, KTORE BEDA WYKORZYSTYWANE W ZAPROPONOWANYCH
SCENARIUSZACH?

W kazdym scenariuszu bedziesz korzystac z maty do kodowania. Taka mata to
zwyczajny dywanik, materiat, arkusz papieru, ktory jest podzielony na pola -
kratownice. Na macie do kodowania uczen moze tworzy¢ instrukcje, dekodowac
iInformacje i tworzy¢ kod dla np. robota. Na rynku edukacyjnym dostepnych jest wiele
mat do kodowania, te ktére znajdziecie na zdjeciach w scenariuszach sg stworzone
przez Anne Swié¢ - zatozycielke firmy Kodowanie na dywanie (na stronie
kodowanienadywanie.pl mozecie kodowaé wtasne maty!®).

Pracujgc z wykorzystaniem scenariuszy bedziecie réwniez wykorzystywaé robota
Photona'® — warto wiec dowiedzied sie czym jest i jakie ma mozliwosci.

Interdyscyplinarny robot Photon wyposazony jest w czujnik Swiatta, czujnik dotyku,
czujnik obrotu, odlegtosci, kontrastu oraz mikrofon i gtosnik, a takze podswietlane

oczy | czutka. Robot tgczy sie z tabletami oraz smartfonami zaréwno z systemem
Android, jak 1 |OS.

Zeby robot wykonywat polecenia dzieci, musi zostaé zaprogramowany.

W jaki sposéb? Najpierw na urzadzenie nalezy pobrac¢ aplikacje: 1) Photon Edu —
dedykowana dla szkét, 2) Photon Robot — jesli twoim celem jest indywidualna praca
uczniow, 3) Photon Coding — polecana uzytkownikom domowym, 4) Photon Magic
Bridge - dzieki ktorej uczniowie moga rozwingC dodatkowe umiejetnosci
programowania za pomoca Pythona, Scratcha, MakeCode i JavaScript, 5) Photon Al —
w ktorym mozna korzystaC¢ z dwdch Sciezek edukacyjnych zwierajgcych 10 lekcji,
wprowadzajgcych uczniéw w Swiat sztucznej inteligencii.

Producent przygotowat cztery rozne jezyki programowania, od prostych do bardziej
ztozonych, z ktérych mozesz korzystaé podczas pracy z proponowanymi
scenariuszami. W proponowanych scenariuszach wykorzystasz trzy z proponowanych
jezykéw programowania: Photon Draw, Photon Bridge oraz Photon Blocks. Dostepny
jest rowniez Photon Code, ktéry jest najbardziej zaawansowany, wiec jesli uwazasz, ze
Twoi uczniowie moga z niego korzysta¢ — wybierz wtasnie ten.

[9] https://kodowanienadywanie.pl/
[10] https://photon.education/pl/aplikacje/#



Photon Draw — jest to najprostszy jezyk, przeznaczony dla dzieci powyzej 5 roku
zycia. W tym interfejsie robota programuje sie przez rysowanie palcem Sciezki na
ekranie dotykowym. Do narysowanej Sciezki mozna dodac instrukcje takie jak: wydaj
dzwiek, poczekaj na dotyk, zmien kolor".

Rysunek 1. Interfejs Photon Draw

Zrédto: https://photon.education/pl/aplikacje/#.

Photon Badge — to interfejs przeznaczony dla dzieci od 6 roku zycia. Programuje si¢
w nim za pomocg graficznych instrukcji, ktére sg uktadane w odpowiedniej kolejnosci
w oknie programu. Jeden program moze zwiera¢ maksymalnie 10 instrukcii.
Uzytkownik ma mozliwosé wykorzystania funkcji — F1i F2 (w oknie F1lub F2 umieszcza
sie sekwekcje polecen). Aby wykorzystac funkcje nalezy umiesci¢ w gtéwnym
programie bloczek F1lub F2"

Rysunek 2. Interfejs Photon Badge

f XS&Sin®Ot P &
PROGRAM (O] u o é
m 00ER00

0
-~

06

FUNCTION1

~ooo
©0c00

® FUNCTION 2

BORA6C
280000

Zrédto: https://photon.education/pl/aplikacje/#iLightbox[image_carousel _3]/1.

[N O. Syrocka, D. Skrzypek, Recenzja Photona: Narzedzie do nauki czy tadna zabawka? 2018, online:
https://www.robocamp.pl/pl/blog/photon-robot-edukacyjny-recenzja/ [dostep: 14.04.2025].
[12] O. Syrocka, D. Skrzypek, Recenzja Photona: Narzedzie do nauki czy fadna zabawka? 2018, online:
https://www.robocamp.pl/pl/blog/photon-robot-edukacyjny-recenzja/ [dostep: 14.04.2025].


https://photon.education/pl/aplikacje/
https://www.robocamp.pl/pl/blog/photon-robot-edukacyjny-recenzja/
https://www.robocamp.pl/pl/blog/photon-robot-edukacyjny-recenzja/
https://www.robocamp.pl/pl/blog/photon-robot-edukacyjny-recenzja/
https://www.robocamp.pl/pl/blog/photon-robot-edukacyjny-recenzja/

Photon Blocks — to jezyk programistyczny w graficzno-tekstowej formie. Uzytkownik
ma do wyboru cztery kategorie: moze zaprogramowac ruch robota i doprecyzowad
droge jakg ma pokonac lub kat obrotu; moze zastosowac rozne efekty dzwiekowe
| wizualne, zwigzane ze zmiang koloru czutek lub oczu oraz wydawaniem réznych
dzwiekdw; moze zastosowal rézne funkcje, np. petle lub instrukcje warunkowe,
przerwanie petli oraz nadanie sygnatu IR oraz moze zaprogramowac wtasne funkcje.
Aby utworzy¢ program wystarczy przeciggngé odpowiedni bloczek na ekran
roboczy®.

Rysunek 3. Interfejs Photon Blocks
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Zrédto: https://photon.education/pl/aplikacje/#iLightbox[image_carousel_3]/2.

Poza matg do kodowania oraz robotem Photon, zeby korzysta¢ ze scenariuszy
bedziesz potrzebowac kolorowych kubkéw oraz materiatow dydaktycznych, ktére
gotowe do druku, sg zamieszczone na koncu kazdego scenariusza.

Pewnie zastanawiasz si¢ czy to jedyne elementy, ktére mozna wykorzystac przy
nauce programowania i robotyki w klasach 1-3? Nie! Jest ich bardzo duzo, wiec jesli
masz dostep do innych, sprobuj dopasowac do nich nasze propozycje metodyczne.

Jesli chcesz poznaé wiecej wskazéwek metodycznych dotyczacych robotyki

| programowania zapraszam na strone wwww.algorytmprzyszlosci.pl, na ktorej
odnajdziesz cykl krétkich filmikow o tym jak uczyé programowania w klasach 1-3.

Przyktadowe roboty edukacyjne: Bee-Bot, Ozobot

Bit/ Evo, Cubetto, Scottie Go!, Lego® Education
WeDo 2.0, Doc — Clementoni.

Teraz mozesz juz zaczac¢ czytac scenariusze, chyba ze...
chcesz poznac¢ troche teorii?

[13] O. Syrocka, D. Skrzypek, Recenzja Photona: Narzedzie do nauki czy tadna zabawka? 2018, online:
https://www.robocamp.pl/pl/blog/photon-robot-edukacyjny-recenzja/ [dostep: 14.04.2025].
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KROTKO O TYM CO, JAK, KIEDY I DLACZEGO UCZYC?

Metodyka nauczania robotyki i programowania na etapie edukacji wczesnoszkolnej
nawigzuje do ogolnych wskazdéwek, ktore mozemy znalezé w dydaktyce nauczania
zintegrowanego lub we wskazéwkach neurodydaktykow, dotyczgcych tego jak uczydé
efektywnie.

Mozna jednak stwierdzi¢, ze zabierajgc sie¢ do uczenia z wykorzystaniem robotow
| programowania juz na wstepie mamy nieco prosciej, bo z zatozenia bedziemy badac,
tworzy¢ hipotezy, eksplorowaé mozliwosci, projektowacd, sprawdzac¢ | dziatac
praktycznie — bez takich dziatan nie ma mowy o robotyce i programowaniu. Chyba
nikt nie pomyslatby o tym, zeby uczy¢ tych umiejetnosci wytacznie opowiadajgc
o tym ,jak mozna programowac” - bez dziatanial!

Obiecane krotko o waznym...

Wspotczesnie w edukacji coraz czesciej pisze sie | gloSno mowi o tym, ze uczniowie,
aby przyswoili wiedze muszg dziataé. Muszg konstruowaé wiedze, samodzielnie
interpretowac zjawiska, rekonstruowac¢ posiadane informacje i wyjasniac pojawiajgce
sie problemy. Coraz czesSciej styszymy, ze uzupetnianie zeszytéw céwiczen nie jest
efektywne, ze edukacja powinna wygladaé nieco Iinaczej — by¢ bardziej
spersonalizowana | nastawiona na proces, a nie wynik. Pewnie pomyslicie — teoria
sobie, a zycie sobie. Nie sposdb sie z tym nie zgodzié, ale jednak sprobuje Was
przekonac¢ do dziatania, bo jak sie okazuje, najwiekszg moc zmiany w edukacji maja
nauczyciele — chocby w jednej klasie, to juz duzo!

To co od wielu lat postuluje sie w edukacji nazywa sie paradygmatem
konstruktywistycznym (jest kilka jego odmian, ale jesli Was to interesuje to odsytam
do ksigzek i artykutéw np. D. Klus-Stariskiej*). Zatozenia konstruktywizmu mozna
stresci¢ w nastepujacych punktach:

1. Zeby uczen sie uczyt wazne jest tworzenie warunkéw, w ktérych bedzie mdgt
samodzielnie rozwigzywac problemy (tak — to zajmie troche czasu).

2. Uczenie sie nowych rzeczy jest duzo tatwiejsze jesli nawigzemy do tego co uczen
juz wie (zeby to zrobi¢, musimy dac¢ uczniom dziata¢ — ich aktywnos$c jest
punktem wyjscia dla nauczyciela).

3. Wazniejsze jest zeby uczen samodzielnie dziatat i popetniat btedy, szukat gdzie
popetnit btad | zeby te btedy naprawiat, niz zeby nauczyciel podat mu gotowe
rozwigzanie (cho¢ tak jest szybciej).

4. Niemozliwe jest zeby uczen przyjat nauczycielski sposdb rozumienia Swiata, to
nauczyciel musi poznaé uczniowski sposéb rozumienia tresci zajeé”.

[14] D. Klus-Stariska, Paradygmaty dydaktyki. Mys$lec¢ teorig o praktyce. Warszawa 2018.

[15] D. Klus-Stariska, Paradygmaty dydaktyki. Mysle¢ teorig o praktyce. Warszawa 2018, s.131-167. 10



W konstruktywizmie nauczyciel stawia przed uczniami problem, ktdry oni, pracujac
w grupach (lub nie) rozwiazuja, a zajecia koricza sie ewaluacjg — czyli ocena tego co
zrobiliSmy, co nam sie udato, a nad czym bedziemy jeszcze pracowacd. Uczenie sie to
proces, ktéory wymaga czasu.

Seymourt Papert byt jednym z badaczy, ktéry jako pierwszy potagczyt edukacje
z nowoczesnymi technologiami (i zostat przedstawicielem kontrukcjonizmu). Co
ciekawe, twierdzit, ze wykorzystanie nowoczesnych technologii w tradycyjnej
dydaktyce jest bezcelowe. Zeby wykorzystywaé nowe media w edukacji, nalezy
zmieni¢ sposéb pracy z uczniami. Papert zaktadat rownomierny rozwdj trzech
aspektéw rozwoju poznawczego:

1. Mentalny — aktywne konstruowanie wiedzy w umysle dziecka;

2. Spoteczny — uczymy sie przez wspotprace i dyskusje z innymi;

3. Materialny — niezbedne jest praktyczne dziatanie, tworzenie i konstruowanie™.

S. Papert stworzyt jezyk programowania Logo, gdyz uwazat, ze nauka programowania
to nauka mys$lenia, podczas programowania dzieci rozwijajg wtasne strategie uczenia
sie. Co istothne — celem nie jest samo wykorzystanie robotdow, programaow i aplikacji —
celem jest poszerzenie wiedzy ucznidow, testowanie przez nich réznych rozwigzan
| samodzielne uczenie sie. Wykorzystanie technologii stuzy jakiemus celowi.

Neurodydaktycy wskazujg na cztery filary uczenia sig, na ktére nalezy zwrocic¢ uwage
projektujgc zajecia — uwaga, zaangazowanie, informacja zwrotna i konsolidacja.
Owe cztery filary sg powigzane z tym, co zawiera sie w koncepcji oceniania
ksztattujgcego.

Uczern ma motywacje do uczenia sie kiedy zna cel, do ktérego zmierza (cel zajeé to
ukierunkowanie uwagi ucznia); niezbedne jest zaciekawienie ucznia tematem, dzieki
ktéremu jest w stanie sie w petni zaangazowad (tutaj pojawiajg sie pytania kluczowe,
rado$é z uczenia sig, tworzenie hipotez i ich testowanie, popetnianie btedéw). Zeby
nauka byta efektywna niezbedna jest informacja zwrotna — jesli uczen wie co
konkretnie zrobit dobrze, a co i jak musi jeszcze poprawié, nie dziata po omacku.
W przypadku programowania i robotyki informacja zwrotna pojawia sie w fazie
testowania kodu — uczen sam przekona sie czy jego algorytm jest poprawny czy cos$
nalezy jeszcze zmienic. Konsolidacja odnosi sie do czasu, ktéry jest potrzebny, aby
zautomatyzowacC czynnosci. Mozg ucznia potrzebuje zarédwno czasu intensywnej
nauki jak i odpoczynku (relaksaciji, zamkniecia oczu, spaceru, aktywnosci fizycznej
itp.), podczas ktérego zdobyte informacje sg utrwalane w mézgu'.

[16] D. Siemieniecka, B. Siemieniecki, Teorie ksztatcenia w swiecie cyfrowym. Krakéw 2019, s. 196-200.
[17] S. Dehaene, Jak sie uczymy? Dlaczego mazgi ucza sie lepiej niz komputery... jak dotad. Krakéw, 2022.
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Na koncu czesci ,krétko o waznym” warto wspomnie¢ o metodzie STEAM, ktora taczy
w sobie zatozenia konstruktywizmu, konstrukcjonizmu oraz neurodydaktyki. STEAM to
podejScie integrujace wiedze z zakresu: S — nauk przyrodniczych, T — technologii, E —
inzynierii, A — sztuki, M — matematyki, realizowane w formie angazujgcych projektéw.
Jest to metoda doskonale wpisujgca sie w idee edukacji zintegrowanej w klasach 1-3,
poniewaz umozliwia tgczenie réznych obszaréow wiedzy w sposéb naturalny
| praktyczny. Kluczowym elementem pracy metodg STEAM jest wspotpraca ucznidw
— nie tylko nad zagadnieniami merytorycznymi, ale takze nad rozwijaniem
kompetencji miekkich, takich jak: komunikowanie sie, negocjowanie, wspdlne
podejmowanie decyzji, kreatywnos¢ i krytyczne mysSlenie. STEAM opiera sie na
wielozmystowym poznaniu, rozwigzywaniu realnych probleméw, a takze na
samodzielnej (nie koniecznie samotnej) pracy ucznidow i przejmowaniu przez nich
odpowiedzialnosci za efekt koricowy'.

Podsumowujgc: programowanie 1 robotyke powinniSmy wykorzystywa¢ do
poszerzania wiedzy i umiejetnosci ucznidw z roznych dziedzin. Nie po to, zeby
wykorzystac¢ roboty, a po to, aby uczniowie dziatali i przenosili abstrakcyjne

koncepcje na realne dziatanie.

Juz wiesz, ze programowanie | robotyka to przede wszystkim rozwijanie logicznego
mys$lenia, kreatywnos$ci oraz pewnosSci siebie u ucznidw.

Wykorzystanie robotéw w edukacji to takze doskonaty sposéb na zwiekszenie
motywacji wewnetrznej do nauki | utrwalanie podstawowych umiejetnosci -
w atmosferze zabawy | odkrywania.

A co jesli cos sie nie uda? Pamietaj, ze na btedach ucza sie nie tylko uczniowie, ale tez
Ty!

Mamy nadzieje, ze ten skrypt bedzie dla Ciebie inspiracjg do tworzenia
whasnych, angazujacych lekcji. Swiat edukacji zmienia sie razem z technologia.
A Ty wtasnie pomagasz dzieciom wejS¢ w ten Swiat z odwaga | radoscia.

ODRZUC ZESZYTY CWICZEN. WLACZ ROBOTA. I ZACZNIJ DZIALAC.

[18] A. Bojarska-Sokotowska, STEAM-owe aktywnos$ci matematyczne dzieci w wybranych europejskich centrach nauki. ,Edukacja
Elementarna w Teorii i Praktyce”, 19, 4(75), 2024, s. 39-54. 12



GDYBYM BYL_A
PROGRAMISTA_KA




Na czym polega praca programisty? Jakie kompetencje
potrzebne sg w tym zawodzie? Dlaczego warto uczyc
sie programowania? Odpowiedzi ha powyzsze pytania
poszukajg uczniowie na zajeciach przeprowadzonych

wedtug zaproponowanego scenariusza. Pracujgc
z robotami sprawdzg tez jakie mozliwosci | funkcje
dostepne sg w poszczegdlnych interfejsach w aplikacji
stuzgce] do ich programowania.



Klasa; 1-3

Podstawa programowa:
11.1), 11.2), 111.7), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 11.110), 1V.2.9), VI.11), VI1.2), VIL1I1), VIL1.2), VIL13),
VIL.4.1), VIL5.1)

Kompetencje kluczowe:

- Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji;

« Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii;

« Kompetencje cyfrowe

Cele ogdlne:

* Rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia;

« Rozwijanie zadaniowego podejscia do stawianych problemdw;

« Wprowadzanie w sSwiat programowania blokowego;

« Wprowadzenie w Swiat robotyki;

» Bezpieczne wprowadzanie w cyfrowy Swiat;

« Rozwijanie kompetencji miekkich, ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci
pracy zespotowej

Cele operacyjne:

Uczen podczas zajec:

« wtasnymi stowami wyjasnia na czym polega zawod programisty;

« wymienia korzysci zwigzane sg z naukg programowania;

e opowiada czym jest kod | poszukuje kodéw w codziennych sytuacjach;

« analizuje w jaki sposdb wykorzystuje sie roboty np.. w przemysle, medycynie,
gastronomii;

« programuje robota Photon wykorzystujgc interfejs Photon Draw, Photon Badge
| Photon Blocks;

 chetnie | aktywnie pracuje zespotowo.

Formy organizacyjne:
* grupowa

« ZEespotowa
 indywidualna

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania, roboty edukacyjne Photon, tablet/smartfon, materiaty

pomochnicze dostepne na koncu scenariusza

Czas prowadzenia zajec:
Ok. 45 - 90 minut
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Wprowadzenie

Nauczyciel siada z uczniami w kole | pyta jak ich zdaniem wyglada zawod
programisty? Z jakimi zadaniami styka sie osoba wykonujgca takg prace? W jaki
sposéb my korzystamy z pracy programistéow. Wspdlnie z dzie€mi szuka
przyktadow wykorzystania programowania w codziennym zyciu.

Uczniowie rozmawiajg o tym, jakie umiejetnosci sg potrzebne do wykonywania
zawodu programisty (réwniez o tych mniej oczywistych, przyktadowo
0 umiejetnosci wspodtpracy czy kreatywnosci). Swoje spostrzezenia uczniowie (lub
nauczyciel) zapisujg na niewielkich kartkach (beda potrzebne w dalszej czesci
zajed).

Czesc¢ wtasciwa

Nauczyciel prezentuje uczniom materiat pomocniczy ,Roboty” (rys. 1) i pyta co sie
na nim znajduje, co taczy przedmioty umieszczone na poszczegolnych krazkach.
Uczniowie  przedstawiajg wtasne interpretacje, wskazujg zastosowanie
przedstawionych robotéw.

Rysunek 1. llustracje robotow

Zrédto: opracowanie witasne A. Swic.

Nauczyciel prosi uczniow, aby przypomnieli sobie gdzie mogag by¢ wykorzystywane
roboty, a nastepnie o podzielenie sie wtasng wiedzg na ten temat z resztg grupy.
Kiedy uczniowie zakoncza prezentacje swoich pomystow, nauczyciel moze wskazac
| wyjasni¢ role robotédw przemystowych, sposéb wykorzystywania robotéw, np.
w medycynie, wskazuje na roboty domowe, np. kuchenne lub odkurzacze.
Nauczyciel pyta ucznidw: co istotnego musi sie wydarzy¢, zeby roboty mogty
spetniac swojg funkcje — zeby mogty ,o0zy¢"? Jesli uczniowie nie potrafig udzieli¢
odpowiedzi, nauczyciel wyjasnia, ze muszg one zostac zaprogramowane. Podobnie
jak sg rozne funkcje robotdéw, tak rozny moze by¢ sposob ich programowania.
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Roboty typu line follower potrzebujg trasy, po ktérej beda podagzac, inne roboty
mogg by¢ programowalne przy pomocy gestow, a jeszcze inne przy pomocy
wizualnego jezyka programowania takiego jak scratch Ilub blockly (nauczyciel
prezentuje wizualnie rézne typy robotéw).

Roboty typu line follower to takie roboty, ktdre jezdzg tylko po wyznaczonej trasie -

zazwyczaj po czarnej linii narysowanej na biatej powierzchni. Poruszajg sie dzieki
specjalnym czujnikom na dole, ktére “patrzg”, gdzie jest linia.

Na prowadzonych zajeciach dzieci bedg programowac roboty Photon, ale zanim to
zrobig, wcielg sie w roboty programowalne przy pomocy gestow. Nauczyciel ustala
z uczestnikami zajeé, ze bedag poruszac sie zgodnie z gestami, ktére bedzie
pokazywat. dton przechylona do przodu - krok do przodu, dton skierowana do tytu
- krok do tytu, dton skierowana w prawo - obrét w prawo (w miejscu), dton
skierowana w lewo - obrét w lewo (w miejscu).

Po zabawie, w ktdére] uczniowie byli robotami nauczyciel prezentuje roboty,
z ktérych bedag korzystac podczas zajeé z programowania. Beda nimi roboty
Photon. Nauczyciel pokazuje rézne interfejsy dostepne w aplikacji Photon Coding
(lub Photon Edu) i wyjasnia jak korzysta¢ z podstawowych funkcji. Pokazuje tez
akcesoria, ktére umozliwiajg tworzenie za pomocg robota réznych rysunkéw
(zaczep na marker);

Pierwsze zadanie dzieci wykonajg wykorzystujac interfejs Photon Draw. Bedzie nim
takie zakodowanie robota zeby narysowat serce, Swiecit kolorem czerwonym
| w trakcie rysowania wydawat rézne dzwieki radoSci.

Rysunek 2. Interfejs Photon Draw

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

17




Rysunek 3. Praca robota Phyton wg napisanego przez uczniow kodu

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

W drugim zadaniu uzyty zostanie interfejs Photon Badge. Tym razem robot bedzie
musiat pokonac¢ slalom omijajgc kilka kolorowych kubkéw. Przejezdzajgc obok
kazdego z nich bedzie dopasowywat kolor, ktérym swieci do barwy kubka.

Rysunek 4. Interfejs Photon Badge
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Zrédto: opracowanie wiasne A. Swic.
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Do trzeciego zadania uzyty bedzie interfejs Photon Blocks. Uczniowie roztoza na
macie przygotowane wczesniej kartki z napisanymi korzySciami, ktére wynikajg
z nauki programowania, a hastepnie zaprogramujg robota w taki sposdéb, zeby po
nich wszystkich przejechat. Jeszcze raz wspdlnie omowig czy | dlaczego warto
uczy¢ sie programowania.

Rysunek 5. Interfejs Photon Blocks
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Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
Zakonczenie zajec

Nauczyciel prosi ucznidw, aby porozmawiali w parach o tym, z ktérym interfejsem
pracowato im sie najwygodniej, ktére funkcje dostepne w robocie najbardziej im
sie spodobaty, co sprawito im najwiekszg trudnosé. Chetne dzieci wyrazajg swoja
opinie.

“Strategia zastanéw sie-znajdz partnera-podziel sie'®

Krok 1. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie i daje im czas na to, aby samodzielnie
zastanowili sie nad odpowiedzig. Mozna poprosi¢, aby uczniowie zapisali swoje
przemyslenia.

Krok 2. Uczniowie szukajg partnera_ow, z ktérym_i umowig swoje przemyslenia
| sformutujg wspdlng, najpetniejszg odpowiedz.

Krok 3. Uczniowie przedstawiajg swoje odpowiedzi na forum klasy.

Co to daje? Wiecej uczniow jest aktywnych - mysli nad odpowiedzig, odpowiedzi sg
petniejsze i uczniowie uczg sie od siebie nawzajem!

[19] F. Lyman, The Responsive Classroom Discussion, w: A. S. Anderson (red.) Mainstreaming Digest. College Park,
MD 1981, 109-113.
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ZALACZNIKI DO D







9,10,15...
ZAPROGRAMOWANE
LEGARY




Czy pie¢ minut, to dtugo, czy krotko? Co mozna zrobic
w pietnascie minut? Czym jest kwadrans? Odpowiedzi
na powyzsze pytania poszukajg uczniowie na zajeciach

przeprowadzonych wedtug zaproponowanego
scenariusza. Pomoze im w tym zegar, ktory zostanie
narysowany przez robota... jesli uprzednio dzieci
wtasciwie tego robota zaprogramuja.




Klasa; 1-3

Podstawa programowa:
11.1), 11.2), 111.7), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 11.110), 1V.2.9), VI.11), VI1.2), VIL1I1), VIL1.2), VIL13),
VIL.4.1), VIL5.1)

Kompetencje kluczowe:

- Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji;

« Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii;

« Kompetencje cyfrowe

Cele ogdlne:

« Poszerzenie wiadomosci na temat czasu;

« Rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia;

» Rozwijanie zadaniowego podejscia do stawianych problemodw;

- Wprowadzanie w Swiat programowania blokowego;

» Bezpieczne wprowadzanie w cyfrowy Swiat;

« Rozwijanie kompetencji miekkich, ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci
pracy zespotowej

Cele operacyjne:

Uczen podczas zajec:

* poprawnie odczytuje petne godziny na zegarze;

« wtasnymi stowami opisuje czym jest kwadrans;

- doktadnie okresla czas, ktory minat miedzy jedng a druga wskazang godzing;
 tworzy obrazek na podstawie podanych wspdtrzednych;

* rozwigzuje logiczne zagadki;

« programuje robota Photon wykorzystujgc interfejs Photon Blocks;

 zgodnie i efektywnie pracuje zespotowo.

Formy organizacyjne:
* praca grupowa

* praca zespotowa
 praca indywidualna

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania, duzy arkusz papieru lub mata do rysowania, roboty edukacyjne

Photon, tablet/smartfon, materiaty pomocnicze dostepne na koricu scenariusza

Czas prowadzenia zajec:
Ok. 45 - 90 minut
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Wprowadzenie:

Nauczyciel wita sie z dzieémi. Przedstawia cel zajec, jakim jest utrwalenie
umiejetnosci postugiwania sie zegarem oraz zaprogramowanie robota Photona, tak
by narysowat zegar, ktorego tarcza postuzy uczniom do réznorodnych zabaw
Z czasem.

Czesc¢ wtasciwa:

Uczniowie zastanawiajg sie, jak tarcza zegara narysowana przez Photona moze
wygladac. Nauczyciel prosi, zeby kazda petna godzina na tarczy zaznaczona byta
kreskag. Po narysowaniu kazdej z kresek robot powinien zatrzymac sie na kilka
sekund. Bedzie to czas, w ktérym uczniowie napisza przy kresce odpowiednig cyfre.

Najtrudniejsze w tym zadaniu bedzie ustalenie o jaki kgt powinien obrdécic sie robot.
Petne koto ma 360 stopni, w naszym przypadku tarcza zegara bedzie podzielona na
dwanascie czesci, wiec pojedynczy obrdot miedzy poszczegdlnymi odcinkami
powinien wynosi¢ 30 stopni (360 podzielone na 12 czesci daje 30).

Jak wyjasni¢ uczniom obrét o x stopni?

Mozesz powiedzieC, ze “stopnie to sposdb mierzenia, ktéry wymyslili ludzie, zeby
zmierzyC jak bardzo cos$ sie obrdécito”.

Zaproponuj dzieciom zabawy, zeby doswiadczyty znaczenia tego obrotu na sobie,
zanim zaczng programowac robota.

W jaki sposob?
Mozesz poprosic, aby dzieci stanety w miejscu i wykonywaty Twoje polecenia. Aby
utatwi¢ dzieciom zadanie mozesz na poditodze naklei¢ koto (tarcze zegara)

podzielone na 12 czesci. Obrdcenie sie o jedng godzing oznacza wykonanie obrotu
o 30°

Polecenie 1. Petny obrot (360°)

Polecenie 2. P&t obrotu (180°)

Polecenie 3. Cwieré obrotu (90°)

Polecenie 4. Obraot tylko troche - o jedng godzine (30°)

Jak inaczej?

Rozdaj kazdemu dziecku wyciete koto - popro$, aby dzieci zaznaczyty na nim kolejne
godziny. W Srodek kota uczniowie wbijajg pinezke ze strzatkg, a nastepnie wykonuja
polecenia nauczyciela, np. przesun strzatke o 180°, 90° 360°, 30°. Zapytaj uczniéw
o to, co zrobic, zeby obrdécic sie o 60°?

Przetestujcie hipotezy (nawet te btedne) w duzej przestrzeni i precyzyjnie na tarczy
zegara.
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Nauczyciel zwraca uwage dzieci na to, ze robot aby narysowac kreske musi na
tarczy zegara obréci¢ sie o 90 stopni w prawo, a nastepnie przejechac¢ pewien
odcinek. Kiedy po narysowaniu kreski cofnie si¢ na tarcze zegara nadal bedzie
obrécony. Na kazdym odcinku robot powinien obrécié sie w prawo o 30 stopni.
W tym momencie robot jest obrocony o 90 stopni, zeby osiggha¢ wymagany obroét
o 30 stopni w prawo, musimy obréci¢ Photona o 60 stopni w lewo (90 - 60 =30).
Rysunek 1. Interfejs Photon Blocks
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Zrédto: opracowanie witasne A. Swic.

Po zaprogramowaniu robota uczniowie mocujg do niego pisak, a nastepnie
uruchamiajg program.

W momencie, w ktorym robot wykonuje pauze uczniowie wpisujg odpowiednig
cyfre. Opcjonalnie przy wybranych godzinach uczniowie mogg umiesci¢ obrazki
przedstawiajgce czynnosci, ktore o tych godzinach wykonujemy.
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Tarcza zegara jest gotowa, potrzebne beda jeszcze wskazowki. Do zrobienia
wskazéwek mozna uzy¢ klockéw, patyczkdéw lub wycigé je z tektury. Uczniowie
uzgadniajg w parach jakg role petnig wskazéwki na zegarze, za co odpowiada dtuga
wskazdéwka, a za co krotka. Nastepnie chetne pary prezentujg swoje wyttumaczenie
pozostatym dzieciom. Nauczyciel zwraca uwage dzieci na przestrzenie miedzy
narysowanymi kreskami — prosi, aby uczniowie wyttumaczyli co oznacza
przesuniecie krétszej wskazowki z jednej kreski na druga (uptyw jednej godziny),
oraz przesuniecie w ten sam sposob dtuzszej wskazowki (uptyniecie pieciu minut).
Rysunek 2. Narysowany przez Photona zegar

Zrédto:; opracowanie wtasne A. Swié.
Rysunek 3. Zegar z utozonymi wskazéwkami i godzinami

7 7

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Prowadzagcy zajecia pokazuje uczniom krazki ,Minuty 1-2" prosi uczniow
o0 roztozenie ich na tarczy zegara. Nastepnie stawia robota na godzinie 12 | prosi
ucznidéw, zeby zaprogramowali go w taki sposob, zeby przejechat np.. na miejsce
pokazujgce zmiane czasu 0 10, 15 lub 35 minut.

Rysunek 4. Krgzki ,Minuty 1-2".

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Nauczyciel prosi ucznidw, zeby na losowych polach na macie do kodowania
roztozyli krazki z materiatu pomocniczego ,Minuty 1-2”. Nastepnie, zeby wybrali pole,
z ktérego wystartuje robot.

Prowadzacy zajecia ttumaczy dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Nalezy
zaprogramowacd robota w taki sposdb, zeby przejechat przez wszystkie pola, na
ktorych umieszczone sg krazki z zegarami, zaczynajac od tego, ktéry obrazuje
najkréotszy uptyw czasu, a konczac na tym, ktéry obrazuje najdtuzszy uptyw czasu.
Do wykonania zadania uczniowie ponownie wykorzystajg interfejs Photon Blocks.

Zakonczenie zajec:

Nauczyciel uktada obok narysowanej tarczy zegara krazki z elektronicznymi
zegarami. Kazdy krazek lezy obrazkiem do dotu. Chetni uczniowie podchodzg, losuja
krazek, sprawdzajg jaka godzina zapisana jest na zegarze, a nastepnie tak uktadajg
wskazowki na zegarze narysowanym przez robota, zeby pokazywaty wylosowang
godzine.
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Rysunek 5. Tarcze zegara elektronicznego

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Na zakonczenie zaje¢ nauczyciel rozdaje uczniom karteczki zielone i zotte. Na
zielonych uczniowie majg napisacé, co na zajeciach podobato im sie najbardziej, na
20ttych co jest dla nich niezrozumiate. Nastepnie uczniowie przyklejaja kartki
w odpowiednim miejscu na tablicy — pod hastem: ,to mi sie podobato” — zielone
kartki, pod hastem ,tego jeszcze nie rozumiem” — kartki zétte.
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ZALACZNIKI DO D
















CZTERY PORY ROKU



Czy marzec to miesigc zimowy, czy wiosenny? Do
ktorej z por roku przypiszemy grudzien? Czym jest
cykliczno$¢ wystepujgca w przyrodzie? Odpowiedzi na

powyzsze pytania poszukajg uczniowie na zajeciach
przeprowadzonych wedtug zaproponowanego
scenariusza. Rozmowa o cyklicznosci pomoze
zrozumiec€ uczniom, jaka jest rola petli
W programowaniu.




Klasa; 1-3

Podstawa programowa:
11.1), 11.2), 1117), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 11.110), 1V.2.9), VI11), VI1.2), VIL1I1), VIL1.2), VII13),
VIL.4.1), VIL5.1)

Kompetencje kluczowe:

« Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji;

« Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii | inzynierii;

« Kompetencje cyfrowe

Cele ogdlne:

« Utrwalenie wiadomos&ci na temat por roku;

« Rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia;

* Rozwijanie zadaniowego podejScia do stawianych problemow;

- Wprowadzanie w Swiat programowania blokowego i §wiat cyfrowy;

« Rozwijanie kompetencji migkkich, ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci
pracy zespotowej

Cele operacyjne:

Uczen podczas zajec:

« wymieni nazwy miesiecy we wiasciwej kolejnosci i przypisze je do odpowiednich
por roku;

« wyjadni czym jest cyklicznos¢é wystepujaca w przyrodzie;

 stworzy obrazek na podstawie podanych wspétrzednych;

 rozwigzuje zagadki logiczne;

« zaprogramuje robota Photon wykorzystujgc interfejs Photon Badge i Photon
Blocks;

« programujac roboty wykorzystuje petle i funkcje;

 chetnie i zgodnie pracuje zespotowo.

Formy organizacyjne:
« grupowa

« Zespotowa
 indywidualna

Srodki dydaktyczne:

Mata do kodowania, kolorowe kubki lub mate kolorowe kartki, dowolny kalendarz,
roboty edukacyjne Photon, tablet/smartfon, materiaty pomocnicze dostepne na
koncu scenariusza

Czas prowadzenia zajec:
Ok. 45 - 90 minut (czas realizacji jest zalezny od pracy uczniéw - warto dopasowac
tresci dotyczace pér roku do poziomu wiedzy uczniéw).
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Wprowadzenie

Nauczyciel wita sie z dzie¢mi i ttumaczy uczniom, ze temat dzisiejszych zajec to
tajemnicza zagadka. Kiedy uczniowie wykonaja pierwsze przygotowane zadanie
otrzymajg odpowiedz, ktdéra naprowadzi ich na witasciwe rozwigzanie i wskaze
zagadnienie, ktore bedzie tematem przewodnim dzisiejszego dnia.

Uczniowie rozktadajg mate do kodowania klasyczng strong do gory, obok maty
ustawiajg kubki. Nauczyciel daje dzieciom kartke z rozpisanymi wspdétrzednymi
poszczegdblnych pdl i informacjg, w jakich kolorach na tych polach powinny zostac
postawione kubki lub utozone kartki (Rysunek 1). Uczniowie uktadajg na macie do
kodowania obrazek.

Rysunek 1. Materiat pomocniczy ,Drzewo wspotrzedne”

Za

-

ﬁonowan,h www.kodowanienadywanie.pl
- NADYWANIE

A B Cc D E F G H J

10

. E10. 10, BEd. Fo. E6. F8. EF, Fi D3. D1, E2. €2, ES. €3, D2, E1
. F2, 61, G3, H2, F3, F1, G2, H3 . F4, G6, F5, F6, G5, G4, H4, H5

E6, D5, E4, C4, D6, C5, D4, E5

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Po utozeniu wzoru (rys. 2) dzieci wyjasniajg co jest pokazane na obrazku i tworza
hipotezy dotyczace tematu zajec. Uczniowie wyjasniajg, dlaczego korona drzewa
zabarwiona jest na cztery rdozne kolory i co te kolory mogg oznacza¢ — ktory kolor
wigze sie z ktorg porg roku i dlaczego? Nauczyciel dopuszcza dzieciece
interpretacje. Nauczyciel zadaje pytanie kluczowe: Dlaczego liScie zmieniajg kolory
w roznych porach roku?
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Rysunek 2. Obrazek utozony na macie do kodowania

.
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10

7 /

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Czesc¢ wtasciwa

Uczniowie dzielg sie na zespoty (dzielimy grupe na tyle zespotéw, ile mamy
robotéw). Nauczyciel rozdaje dzieciom obrazki przedstawiajgce drzewo w czterech
odstonach: wiosennej, letniej, jesiennej i ziimowej (rys. 3).

Rysunek 3. Obrazki dla dzieci — wiosna, lato, jesien, zima

]

7 /

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Kazdy zespot uktada obrazki w taki sposob, zeby stworzyty koto. Nastepnie rozsuwa
je na odlegtosc, ktéra umozliwi postawienie na Srodku robota.

Nauczyciel ttumaczy na czym bedzie polegato zadanie: nalezy zaprogramowac
robota w taki sposdb, zeby stale sie obracat. W trakcie obrotu robot czterokrotnie
zmieni barwe czutek i oczu. Kolor powinien by¢ dopasowany do pory roku, obok
ktorej bedzie przejezdzat. Dodatkowo obracajac sie przy danej porze roku robot
powinien wypowiedzie¢ jej nazwe. Zadanie uczniowie wykonajg wykorzystujgc
interfejs Photon Badge (rys. 4).

Rysunek 4. Interfejs Photon Badge

@ PROGRAM I

. FUNKCJA1 (&)

\.I \'l
3 B
A'I L)
S| a F

FUNKCJA 2 (&)

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Prowadzacy zajecia przypomina dzieciom w jaki sposéb tworzy sie programy
w Photon Badge. Zwraca uwage na to, ze nazwy pdr roku trzeba nagrac korzystajac
z zaktadki z dzwiekami, w ktérej umieszczona jest mozliwosS¢ skorzystania
z mikrofonu. Zwraca uwage uczniéw réwniez na to, ze robot powinien kreci¢ sie
stale, a we wskazanym interfejsie nie jest dostepna ,petla zawsze". Nauczyciel pyta
uczniow w jaki sposéb mozna sprawi¢, aby robot krecit sie stale — sprawdza
hipotezy uczniow. Jesli uczniowie nie znajdg rozwigzania problemu nauczyciel
wskazuje jak trzeba sobie poradzi¢ z programowaniem - jesli w polu funkcji dodamy
symbol tej samej funkcji, to bedziemy jg stale wywotywac.

Nauczyciel zaprasza dzieci do wykonania zadania. Je$li bedzie taka potrzeba, to

pomaga poszczegdlnym zespotom w trakcie tworzenia programu (rys. 5).
Zespoty prezentujg stworzone programy, wykonujg jazde probna robotdéw.
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Rysunek 5. Jazda prébna robotéw

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Kolejne zadanie uczniowie wykonajg wspdlnie. Ponownie potrzebne bedg obrazki
symbolizujgce pory roku. Dodatkowo potrzebne bedag krazki z nazwami miesiecy.
Dwanascie osdb otrzymuje krazki z miesigcami. Dzieci nie patrzac na to jaki
otrzymaty miesigc ustawiajg sie w jednej linii. Nauczyciel pyta dzieci, czy ich
ustawienie pokrywa sie z kolejnosScig w jakiej wystepuja miesigce. Proponuje
uczniom ustawienie sie we wtasciwe] kolejnosci, zeby to zrobi¢ dzieci zastosujg
sortowanie bagbelkowe.

Sortowanie bgbelkowe (bubble sort) - co to?
To jeden z najprostszych algorytmow sortowania. Dziata on przez wielokrotne przechodzenie
przez liste | porownywanie sgsiednich elementéw, a nastepnie zamienianie ich miejscami, jesli sg
w ztej kolejnosci. Proces ten powtarza sie az do momentu, gdy cata lista bedzie posortowana.
Co robic¢ krok po kroku:

1. Przegladnij liste od poczatku.

2. Poréwnaj dwa sgsiadujgce elementy.

3. Jesli pierwszy jest wiekszy od drugiego, zamieniasz je miejscami.

4. Przechodzisz do kolejnej pary i powtarzasz kroki 2-3.

5. Po kazdej petnej ,przebiezce” najwigkszy element ,wyptywa” na koniec listy — stad nazwa

babelkowe.
6.Powtarzasz proces dla coraz krétszej czesci listy, az nie bedzie juz potrzeby zamian®.

[20] t. Dudziriski, Sortowanie babelkowe, algorytm klasy O(N2), 2014: https://strefakodera.pl/2013/03/sortowanie-babelkowe-
algorytm-klasy-on2, [dostep 05.05.2025].



Pierwsza osoba z lewej strony sprawdza, czy osoba, ktéra stoi obok niej ma miesiac,
ktory w kalendarzu jest przed jej miesigcem, czy po. Jesli po, to zostajg w takim
samym ustawieniu, jesli przed, to zamieniajg sie miejscami. Nastepnie pierwsza
osoba poréwnuje swdj miesigc z miesigcem osoby trzeciej. W zalezno$ci od sytuacii
zamieniajg sie miejscami lub nie. Procedure ,sprawdzania miejsc” powtarzamy
dotgd, az wszyscy beda stali zgodnie z kolejnoscig wystepowania miesiecy w
kalendarzu, zaczynajgc od stycznia, a konczac na grudniu.

Po utrwaleniu kolejnosSci wystepowania miesiecy uczniowie ponownie zaprogramuja
robota. Zaczynajg od utozenia obrazkéw z porami roku (bez zostawiania w Srodku
miejsca na robota). Nastepnie dookota uktadajg krazki z nazwami miesiecy,
pamietajac, ze niektdre z nich powinny byc¢ potozone na tgczeniu dwéch pér roku.
Takimi miesigcami bedzie marzec, czerwiec, wrzesien i grudzien (rys. 6).

Rysunek 6. Utozenie obrazkéw z porami roku oraz nazwami miesiecy

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Nauczyciel ttumaczy na czym bedzie polegato zadanie: robot bedzie stale jezdzit
dookota miesiecy. Czutki i oczy robota bedag Swiecity na kolory, ktére uczniowie
przypisza do poszczegdlnych poér roku. Do wykonania tego zadania wykorzystany
zostanie interfejs Photon Blocks, ktory umozliwia zastosowanie petli.
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Uczniowie wspdlnie z nauczycielem zastanawiajg sie jak utozy¢ program, ktéry
pozwoli na poruszanie sie robota dookota miesiecy. Robot nie musi jecha¢ po
okregu. Przejechanie jednego petnhego roku nalezy podzieli¢ na tyle czesci, ile jest
miesiecy, czyli dwanascie.

Kiedy wiemy z ilu czeSci bedzie sktadat sie jednorazowy przejazd mozemy ustali€¢ o
jaki kat za kazdym razem powinien sie obréci¢ robot. Koto to 360 stopni, przejazd
zostanie podzielony na dwanascie czesci, wiec za kazdym razem kat obrotu bedzie
wynosit 30 stopni. Dtugo$¢ odcinkow miedzy obrotami powinna byc¢ taka, zeby
robot nie wjezdzat na krazki z nazwami miesiecy, tylko poruszat sie na zewnatrz
roztozonych grafik. Tworzgc program uczniowie muszg jeszcze uwzgledni¢ zmiane
barw.

Uczniowie wspdlnymi sitami tworzg program. W razie potrzeby w trakcie tworzenia
wykonuja prébne jazdy, zeby sprawdzi¢, czy robot porusza sie zgodnie
z zatozeniami.

Rysunek 7. Prawidtowo zaprogramowany interfejs Photon Blocks

Zrédto: opracowanie whasne A. Swié.
Kiedy program jest gotowy, uruchamiajg go | sprawdzajg jak zachowa sie robot. Jesli

bedzie taka konieczno$é, to uczniowie dokonujg modyfikacji w utworzonym
programie.
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KRysunek 8. Prébna jazda robota Photon

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Zakonczenie zajec

Jako utrwalenie zaje¢ uczniowie otrzymuja karteg, na ktérej znajduje sie zadanie do
pracy indywidualnej. Na kratownicy roztozone sa nazwy dwunastu miesiecy. Na
jednym z pdl umieszczony jest kubek. Zadanie bedzie polegato na stworzeniu kodu,
ktory poprowadzi kubek przez wszystkie miesigce z uwzglednieniem ich kolejnosci.
Zanim dzieci przejdg do wykonania zadania przypominajg w jaki sposéb nalezy
stworzy¢ kod, na co trzeba zwréci¢ szczegolng uwage (zaplanowanie trasy, tak by
przejs¢ od stycznia do grudnia; zamiana planéw na kod np. ,x kratek do przodu,
x kratek w lewo”, testowanie kodu).

Rysunek 9. Mata do stworzenia kodu

i
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Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Nauczyciel pyta ucznidw o ich wrazenia po zajeciach. Na tablicy zapisuje hasta: ,co
byto dla mnie tatwe”, ,co byto dla mnie trudne”, ,do tych aktywnosci chce wrécic”.
Uczniowie na karteczkach zapisuja (lub ustnie podajg) swoje refleksje i przyklejaja
w odpowiednim miejscul.
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KOSMICZNA WYPRAWA



Mars, Ziemia, Wenus...jak wygladajg poszczegdlne
planety? Ktora z planet znajduje sie najblize] Stonca,
a ktora najdalej, ktora jest najmniejsza, a ktora

najwieksza... na te pytania
poszukajg odpowiedzi uczniowie podczas zajec
przeprowadzonych wedtug zaproponowanego
scenariusza.




Klasa; 1-3

Podstawa programowa:
11.1), 11.2), 111.7), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 11.110), 1V.2.9), VI.11), VI1.2), VIL1I1), VIL1.2), VIL13),
VIL.4.1), VIL5.1)

Kompetencje kluczowe:

- Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji;

« Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii;

« Kompetencje cyfrowe

Cele ogdlne:

» Poszerzenie wiadomos$ci na temat uktadu stonecznego;

« Rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia;

» Rozwijanie zadaniowego podejscia do stawianych problemodw;

- Wprowadzanie w Swiat programowania blokowego;

» Bezpieczne wprowadzanie w cyfrowy Swiat;

« Rozwijanie kompetencji miekkich, ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci
pracy zespotowe.

Cele operacyjne:

Uczen podczas zajec:

« wymienia nazwy planet we wtasciwe] kolejnosci zaczynajgc od tej, ktdra znajduje
sie najblizej stonca;

e programuje robota Photon wykorzystujac interfejs Photon Draw, Badge i Photon
Blocks;

» Chetnie pracuje zespotowo.

Formy organizacyjne:
* grupowa

« zespotowa

* indywidualna

Srodki dydaktyczne:

Mata do kodowania, duzy arkusz papieru lub mata do rysowania za pomoca
robotéw, papier w z6ttym kolorze lub dowolne zétte klocki, roboty edukacyjne
Photon, tablet/smartfon, materiaty pomocnicze dostepne na koricu scenariusza

Czas prowadzenia zajec:
Ok. 45 minut
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Wprowadzenie:

Nauczyciel wita sie z dzie€mi i zaprasza do wspadlnej wyprawy, ale zeby dowiedzieé
sie jaka to bedzie wyprawa uczniowie bedg musieli odkry¢é schowane w klasie
koperty. Nauczyciel wyjmuje ze stoika 12 patyczkéw z imionami dzieci (wczes$nie;
nauczyciel przygotowuje stoik lub kubek, do ktérego wktada patyczki z imionami
wszystkich dzieci w klasie oraz 12 kopert — w kazdej kopercie znajduje sie jedno
stowo, wszystkie stowa sktadajg sie na zdanie ,Wybierzemy sie w niesamowitg
podréz kosmiczng i poznamy osiem planet Uktadu Stonecznego”. Koperty
nauczyciel uktada w réznych miejscach klasy). Uczniowie, ktérych imiona wylosowat
nauczyciel bedg przez niego sterowani stowami i komendami: np. ,dwa kroki w lewo,
trzy kroki prosto, obrét o 30 stopni” itp. tak, by dotrze¢ do koperty (uczniowie
moga tez sterowac¢ sobg nawzajem, wowczas dzielimy grupe na roboty
i sterujacych). Kiedy zebrane bedg wszystkie koperty, pozostali uczniowie wyjmuja
schowane w nich stowa i uktadajg w zdanie. Prezentuja cel zaje¢ catej grupie.
Nauczyciel pyta ucznidw, co jest niezbedne do tego, aby odby¢é wyprawe
kosmiczng? Stuchamy propozycji ucznidw, akcentujac konieczno$¢ posiadania
rakiety kosmicznej. Takg rakiete narysuje dla ucznidow robot, muszg mu w tym tylko
troche pomdc. Do narysowania rakiety wykorzystany zostanie interfejs Photon
Draw. Nauczyciel prosi dzieci, zeby rysujac program uwzglednity tez dodanie
réznych barw (Swiatto czutek i oczu).

Rysunek 1. Interfejs Photon Draw

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Rysunek 2. Robot Photon rysujacy rakiete

Zrodto: opracowanie wtasne A. Swic.

Czes¢ wtasciwa:

Nauczyciel prezentuje dzieciom puzzle. Ktadzie je na Srodku maty (wszystkie
wymieszane). Prosi uczniéw o rozdzielenie ich na osobne obrazki, a nastepnie
utozenie kazdego obrazka w innym miejscu maty.
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Rysunek 3. Ztozone puzzle przedstawiajgce planety

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Rysunek 4. Pomieszane puzzle przedstawiajgce planety

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Po utozeniu obrazkéw prowadzgcy zajecia pyta, co sie na nich znajduje, nastepnie
na losowych polach maty ktadzie krazki z nazwami planet. Zadaniem dzieci bedzie
wybranie jednej planety i potaczenie jej z odpowiadajaca jej nazwa (zadanie moze
zostac zrobione w Photon Badge lub Photon Blocks). Symbolem potaczenia bedzie
przejazd robota od planety, do je] nazwy.

Rysunek 5. Robot Photon jezdzacy od planety do je] nazwy

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Nauczyciel dzieli klase na kilka grup (tyle grup, ile jest robotéw) i prosi o stworzenie
programow. Po wykonaniu zadania grupy kolejno prezentujg efekty swojej pracy.

W kolejnym kroku nauczyciel ttumaczy dzieciom, ze sprébujg utozy¢ na macie do
kodowania Uktad Stoneczny. Stonce moze zostac utozone z klockdw lub wyciete
z kolorowego papieru, planetami beda puzzle wykorzystane do poprzedniego
zadania. Uktadajgc puzzle uczniowie postarajg sie zachowac ich uktad wzgledem
stonca.

Po utozonych planetach bedzie poruszat sie robot. Zacznie od tej, ktéra jest najblizej
stonca, a skonczy na tej, ktéra jest od stonca najbardziej oddalona.

Zakonczenie zajec¢:
Nauczyciel prosi ucznidw, aby na stworzonym przez siebie Uktadzie Stonecznym

zaznaczyli na ile osiggneli cel lekcji — poznali planety Uktadu Stonecznego.
Wskazanie Stonca oznacza, ze uczen doskonale pamieta wszystkie planety
w odpowiedniej kolejnosci — im dalej od Stonca, tym stabiej uczen ocenia swojg

wiedze i umiejetnosci w tym zakresie.
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LICZBY PARZYSTE
I NIEPARZYSTE



Co to znaczy, ze liczba jest parzysta lub nieparzysta?
Jak to sprawdzi¢? Czy suma dwdch liczb parzystych
bedzie liczbg parzystg, czy nieparzystg? A suma liczby

parzyste| | nieparzyste| jakg bedzie liczbg? Odpowiedzi
na powyzsze pytania poszukajg dzieci na zajeciach
przygotowanych wedtug zaproponowanego
scenariusza. Pomoze im w tym robot edukacyjny... jesli
uprzednio zostanie przez dzieci prawidiowo
zaprogramowany.




Klasa; 1-3

Podstawa programowa:
11.1), 11.2), 111.7), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 11.110), 1V.2.9), VI.11), VI1.2), VIL1I1), VIL1.2), VIL13),
VIL.4.1), VIL5.1)

Kompetencje kluczowe:

- Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji;

« Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii;

« Kompetencje cyfrowe

Cele ogdlne:

» Poszerzenie wiadomosci ha temat liczb parzystych i nieparzystych;

« Rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia;

» Rozwijanie zadaniowego podejscia do stawianych problemodw;

- Wprowadzanie w Swiat programowania blokowego;

» Bezpieczne wprowadzanie w cyfrowy Swiat;

« Rozwijanie kompetencji miekkich, ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci
pracy zespotowej

Cele operacyjne:

Uczen podczas zajec:

« Wskazuje ktére liczby sa liczbami parzystymi, a ktére sag liczbami nieparzystymi;

* przelicza w adekwatnym do wieku zakresie;

« dodaje | odejmuje w zakresie adekwatnym do wieku;

« wycigga wnioski na bazie praktycznego dziatania;

* rozwigzuje logiczne zagadki;

« programuje robota Photon wykorzystujgc interfejs Photon Badge i Photon Blocks;
« chetnie |1 zgodnie pracuje zespotowo.

Formy organizacyjne:
* grupowa

« zespotowa

* indywidualna

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania, kolorowe kubki, kostka do gry, roboty edukacyjne Photon,

tablet/smartfon, materiaty pomocnicze dostepne na koricu scenariusza

Czas prowadzenia zajec:
Ok. 45-90 minut
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Wprowadzenie:

Nauczyciel wita sie z dzieCmi | zaprasza je do magicznego Swiata liczb. Pokazuje
uczniom kubki w kilku kolorach (kazdy kolor utozony jest tak, ze kubek wchodzi
w kubek). Nauczyciel wybiera dwie osoby i pierwszy kolor kubkéw. Wybrane osoby
bedg dostawaty na zmiane po jednym kubku, do momentu az skonczg sie kubki.
Uczniowie przeliczajg kubki, ktére dostali, sprawdzajg czy majg tyle samo kubkow.

Analogicznie postepujemy z kubkami w pozostatych kolorach. Nauczyciel ttumaczy
dzieciom, ze jesli otrzymali po tyle samo kubkéw, to znaczy, ze liczba kubkéw (suma
kubkéw jednej i drugiej osoby) byta parzysta, a jesli liczba kubkéw jednej osoby
byta inna niz drugiej, to znaczy, ze liczba kubkéw (suma kubkéw jednej i drugie;
osoby) byta liczbg nieparzysta. Liczby parzyste, to takie liczby, ktére mozemy
podzieli¢ na dwa.

Czes¢ wtasciwa:
Nauczyciel rozktada przed uczniami krazki z liczbami. Prosi, zeby uczniowie utozyli je
w jednej linii w kolejnosci rosnacej. Dzieli dzieci na dwa zespoty. Prosi, zeby zespoty

odczytywaty liczby na zmiane: jedng jeden zespdt, druga drugi zespot.
Rysunek 1. Krazki z liczbami
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Zrodto: opracowanie wtasne A. Swic.

Nauczyciel pyta czy uczestnicy potrafig hazwac grupe liczb, ktérg odczytywat jeden
zespot i grupe liczb, ktérg odczytywat drugi zespdt (jedna grupa, to liczby parzyste,
druga, to liczby nieparzyste). Pyta, ktéra z grup odczytywata liczby parzyste, a ktora
nieparzyste.

Dzieci rozktadajg na losowych polach na macie do kodowania krazki z liczbami (te
same, z ktérych korzystali przy poprzednim zadaniu). Wybierajag pole, z ktérego
wystartuje robot.

Nauczyciel ttumaczy na czym bedzie polegato zadanie: uczniowie wybiorg szesSc
liczb, po ktérych przejedzie robot. Trzy z tych liczb muszg by¢ liczbami parzystymi,
a trzy nieparzystymi. Kiedy robot najedzie na dang liczbe zaswieci czutkami | oczami
tyle razy, ile wskazuje liczba, na ktdorg najechat. Jesli ta liczba bedzie liczbg parzysts,
to robot bedzie sSwiecit na ré6zowo, jesli ta liczba bedzie liczbg nieparzystg, to robot
bedzie Swiecit na zielono. Nauczyciel zwraca uwage uczniom na to, ze jesli ustawig
barwe np.. na rézowg | wybiorg liczbe powtdrzen, to nie osiggng zamierzonego
efektu, bo robot bedzie Swiecit nieprzerywanym Swiattem, tylko dtuzej. Pyta
uczniow, czy wiedzg jak zaprogramowac robota, zeby uzyskac efekt Swiecenia. Jesli
uczniowie nie wiedzg, nauczyciel wyjasnia, ze zeby osiggngl efekt, ktéry pozwoli
policzy¢ ile razy zaswiecit robot trzeba pomiedzy barwami (rézowa lub zielong)
wstawic¢ barwe czarna (na czarnej nie bedzie efektu §wiecenia).

76



Rysunek 2. Interfejs Photon Blocks
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Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Po utozeniu programu uczniowie wykonujg probe. Sprawdzajg, czy robot faktycznie
przejedzie przez wybrane pola i czy zaswieci odpowiednimi barwami tyle razy, ile
wskazujg liczby znajdujgce sie na trasie jego przejazdu.

W kolejnym <&wiczeniu na macie do kodowania pojawia sie zapisane dziatania
(odejmowanie i dodawanie w zakresie odpowiednim do mozliwosci dzieci).
Uczniowie dokonujg obliczen, a nastepnie programuja robota w taki sposdb, zeby
przejechat wytgcznie po liczbach parzystych (wynikach). Po wykonaniu zadania
jeszcze raz przygladajg sie dziataniom pod kgtem sprawdzenia, czy wystepuje jakas
prawidtowos¢ np.: suma dwoch liczb parzystych bedzie liczbg parzystg, suma liczb
parzystej i nieparzystej bedzie liczbg nieparzysta.

Zakonczenie zajec¢:

Na zakonczenie zaje¢ nauczyciel zaprasza dzieci do gry losowo zreczno$ciowe;.
Kazdy zespdt rzuca dziesie€ razy kostka. Za kazdym razem, kiedy wypadnie liczba
parzysta zespodt otrzyma tyle kubkow, ile wskazat rzut kostka. Jesli wypadnie liczba
nieparzysta, zespot nie otrzyma kubkéw. W ten sposdb zespoty zbiorg materiat do
budowania wiezy z kubkdéw. Po dziesieciu rzutach kazdy zespdt bedzie budowat
wieze. Wygra zespot, ktérego wieza bedzie najwyzsza | nie przewrdci sie przez petng
minute.

Nauczyciel pyta dzieci, ktéry fragment zaje¢ podobat im sie najbardziej, a ktory
chcieliby zmienic. Dziekuje uczniom za zaangazowanie na zajeciach.
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POZNAJEMY LEKTURY
Z PROGRAMOWANIEM
W TLE




Czy mozliwa jest nauka programowania potgczona
z omawianiem wybranej lektury? Czy na takich
zajeclach mozna zaprogramowac roboty? Oczywiscie,
ze tak! Na zajeciach przeprowadzonych wedtug

zaproponowanego scenariusza uczniowie nie tylko
utrwalg znajomosc¢ lektury Waldemara Cichonia
,Cukierku, Ty tobuzie”, ale tez pocwiczg logiczne,
algorytmiczne mys$lenie | umiejetnosc¢ pracy
zespotowe.




Klasa; 1-3

Podstawa programowa:
11.1), 11.2), 111.7), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 11.110), 1V.2.9), VI.11), VI1.2), VIL1I1), VIL1.2), VIL13),
VIL.4.1), VIL5.1)

Kompetencje kluczowe:

- Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji;

« Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii;

- Kompetencije cyfrowe.

Cele ogdlne:

» Poszerzanie wiedzy na temat lektury Waldemara Cichonia ,Cukierku! Ty tobuzie”;

« Rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia;

» Rozwijanie zadaniowego podejscia do stawianych problemodw;

- Wprowadzanie w Swiat programowania blokowego;

» Bezpieczne wprowadzanie w cyfrowy Swiat;

« Rozwijanie miekkich kompetenciji, ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci
pracy zespotowe.

Cele operacyjne:

Uczen podczas zajec:

 przedstawia zdarzenia z lektury ,Cukierku, ty tobuzie” zachowujgc chronologie;

« odpowiada na pytania dotyczgce lektury Waldemara Cichonia ,Cukierku! Ty
tobuzie”,

« uktada obrazki zgodnie z podanymi warunkami;

« programuje robota Photon wykorzystujac interfejs Photon Badge i Photon Blocks;
 chetnie | zgodnie pracuje zespotowo.

Formy organizacyjne:
* grupowa

« zespotowa
 indywidualna

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania, kolorowe kubki, roboty edukacyjne Photon, tablet/smartfon,

materiaty pomocnicze dostepne na koncu scenariusza

Czas prowadzenia zajec:
Ok. 45 - 90 minut
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Wprowadzenie:

Nauczyciel wita sie z dzieCmi i mdéwi, ze temat dzisiejszych zajec poznajg, kiedy
wykonajg pierwsze zadanie.

Do pierwszego zadania potrzebna bedzie mata do kodowania oraz krazki z materiatu
pomocniczego ,Sudoku 1-2" (wydrukowane w 10 egzemplarzach — lub wiekszej,
w zaleznosci od tego, czy praca bedzie odbywac sie catym zespotem klasowym, czy
tez w podziale na grupy) (rys. 1). Przygotowana aktywnos$é bedzie polegata na takim
roztozeniu wszystkich krazkow na macie do kodowania, zeby ten sam obrazek nie
powtdrzyt sie ani w linii pionowej, ani w linii poziome,;.

Rysunek 1. Materiat pomocniczy ,Sudoku 1-2"

Zrédto: opracowanie whasne A. Swic.
Rysunek 2. Krgzki roztozone na macie do kodowania
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Zrédto: opracowanie witasne A. Swic.
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Nauczyciel wyjasnia dzieciom, ze dzi§ skupig sie na lekturze, ktérej bohaterem jest
kot o bardzo nietypowym jak na kota imieniu. Pyta ucznidow, czy wiedzg, ktdéra
lekturg beda omawiacé na dzisiejszych zajeciach.

Czes¢ wtasciwa:

Nauczyciel rozktada krgzki z materiatu pomocniczego ,Obrazki 1-2" obrazkami do
dotu, dzieli uczniow na 3-4 zespoty. Kazdy zespdt podchodzi i losuje po jednym
krazku (az do rozdania wszystkich krazkow).

Rysunek 3. Materiat pomocniczy ,Obrazki 1-2”

Zrédto: opracowanie witasne A. Swic.

Kazdy zespot ma za zadanie opowiedzieC jaka historia taczyta sie z poszczegolnymi
grafikami lub jaki zwigzek moze mie¢ dana ilustracja z omawiang ksigzka
(przyktadowo: 4 - Cukierek jest jednym z czworga kociat, 8 - kiedy Cukierek miat
osiem tygodni w jego domu pojawit sie Marcel, kartka - wiersz napisany przez
Marcela itp. — nauczyciel powinien przyja¢ kazda interpretacje uczniow, jesli jest
dobrze uzasadniona, nie tylko skojarzenia, ktére sam wytworzyt).

Nauczyciel prosi zespoty o zaprezentowanie swoich interpretacji poszczegdlnych
grafik, a nastepnie o potozenie krgzkéw na losowych polach na macie do kodowania;
Nauczyciel ttumaczy na czym bedzie polegato zadanie. Robot Photon zamieni sie
w Cukierka (uczniowie moga go przy pomocy kolorowego papieru/materiatow
ucharakteryzowac tak, by przypominat kota). Kazdy zespdt zaprogramuje robota,
w taki sposéb, zeby Cukierek (robot) dotart na pole, na ktérym znajduje sie grafika
przedstawiajaca najciekawszy fragment ksigzki (grupa musi uzgodni¢ wspdlnie
swoje zdanie). Nauczyciel prosi zespoty o zaprezentowanie stworzonych przez
siebie kodow. Uczniowie wybierajg, czy zaprogramuja robota wykorzystujac interfejs
Badge czy Blocks.
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Rysunek 4. Interfejs Photon Badge

N PRIGRAM © o

ﬂﬁ'—l‘ O ?EEI

==CE
—

10000000000C

Zrédto: opracowanie wiasne A. Swié.
Rysunek 5. Interfejs Photon Blocks

Zrédto: opracowanie witasne A. Swic.

W nastepnym zadaniu réwniez zostanie zaprogramowany robot, ale tym razem
jeden, wspdlnymi sitami catej klasy (lub dalej w grupach). Cukierek, czyli robot
bedzie musiat dotrze¢ na wszystkie pola, na ktérych znajduja sie grafiki zwigzane
z lekturg, uwzgledniajgc przy tym chronologie zdarzen. Kiedy robot najedzie na
wybrang grafike, powinien wyda¢ dzwigk emocji. Emocje powinny by¢ dopasowane
do sytuacji, ktore wigzag sie z umieszczonymi na krgzkach grafikami.

Po zaprogramowaniu robota uczniowie wykonajg probna jazde. Jesli robot nie
pojedzie zgodnie z ich oczekiwaniami, to odszukajg btedy w stworzonym programie,
wprowadza niezbedne poprawki (przygotowanie do debugowania btedéw - to
proces identyfikowania, lokalizowania i naprawiania btedow (bugéw) w kodzie
programu) i ponownie wystartujg program.
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Zakonczenie zajec:

Jako podsumowanie zaje¢ nauczyciel zaproponuje dzieciom
z kolorowych kubkow, na podstawie przygotowanego wzoru, wiezy.
Prowadzacy zajecia pokazuje uczniom kartke z wzorem wiezy (rys. 6 — ,Wieza
wzdr”). Ttumaczy, ze kubki na wzorze sa tylko konturowe, nie sg wypetnione barwa.
Zeby dzieci mogty zbudowadé wieze, to musza najpierw odszyfrowaé kolor
poszczegblnych kubkédw. Pomogg im w tym napisy umieszczone na kubkach
| legenda umieszczona nad kubkami. Legenda uzaleznia barwe kubka od tego, czy
napisane na nim zdanie jest prawdziwe, czy fatszywe. JeS$li prawdziwe, to kubek
bedzie zielony, jesli fatszywe, to kubek bedzie czerwony.

Rysunek 6. Materiat pomocniczy ,Wieza — wzér”
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Zrédto: opracowanie witasne A. Swic.

Nauczyciel dzieli grupe na kilkuosobowe zespoty | zaprasza do wykonania zadania.

Na koniec prowadzacy zajecia odczytuje zdania, a kazde dziecko podnosi zielony,
201ty lub czerwony kubek w odpowiedzi. Jesli zgadza sie z przeczytanym zdaniem —
podnosi zielony kubek, jesli nie do konca sie zgadza lub nie ma zdania — podnosi
201ty kubek; jesli catkowicie sie nie zgadza — podnosi czerwony kubek. Przyktadowe
zdania: znatam/ znatem wszystkie wydarzenia z lektury; uwazam ze lektura
,Cukeirku, ty tobuzie” jest interesujgca; potrafie zaprogramowac robota Photon
wedtug polecenia; zaprogramowanie robota Photon jest dla mnie problematyczne

itp.
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RUCH DROGOWY
BEZPIECZNIE
ZAPROGRAMOWANY




Uczac podstaw programowania warto odnosic¢ sie do
sytuacji znanych, bliskich dzieciom, bazowac na ich
wtasnych doswiadczeniach. Na zajeciach
przeprowadzonych wedtug zaproponowanego

scenariusza uczniowie stworzg z klockéw
konstrukcyjnych i materiatow plastycznych miasteczko
ruchu drogowego, po ktérym bedag poruszac sie
zaprogramowane przez nich roboty edukacyjne.




Klasa: 1-3

Podstawa programowa:
11.1), 11.2), 111.7), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 11.110), 1V.2.9), VI11), VI1.2), VIL1I1), VIL.1.2), VI13),
VIL.4.1), VII.5.1)

Kompetencje kluczowe:

« Kompetencje w zakresie rozumienia | tworzenia informacji;

« Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii;

« Kompetencje cyfrowe;

« Kompetencje w zakresie Swiadomosci i ekspresji kulturalne;.

Cele ogdlne:

« Poszerzenie wiadomosci na temat bezpiecznego poruszania sie po drodze;

« Rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia;

« Rozwijanie zadaniowego podejscia do stawianych problemodw;

- Wprowadzanie w Swiat programowania blokowego;

« Bezpieczne wprowadzanie w cyfrowy Swiat;

« Rozwijanie miekkich kompetenciji, ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci
pracy zespotowe.

Cele operacyjne:

Uczen podczas zajec:

* tworzy obrazek na podstawie podanych wspétrzednych;

« wyjasnia czym rozni sie sygnalizator przeznaczony dla pojazddow od sygnalizatora
przeznaczonego dla pieszych;

* tworzy algorytm bezpiecznego przechodzenia na drugg strone ulicy;

« tworzy przestrzenne konstrukcje z klockow oraz réznego rodzaju materiatow
plastycznych;

« programuje robota Photon wykorzystujac interfejs Photon Photon Blocks;

« chetnie 1 zgodnie pracuje zespotowo.

Formy organizacyjne:
* grupowa

« zespotowa
 indywidualna

Srodki dydaktyczne:

Mata do kodowania, kolorowe kubki, klocki konstrukcyjne, materiaty plastyczne,
roboty edukacyjne Photon, tablet/smartfon, materiaty pomocnicze dostepne na
koncu scenariusza

Czas prowadzenia zajec:
Ok. 45 - 90 minut
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Wprowadzenie

Nauczyciel wita sie z dzieémi i prezentuje cel zajed, jakim bedzie poznanie zasad
ruchu drogowego i bezpiecznego poruszania sie po drodze. Zaprasza uczniow do
wykonania pierwszego zadania.

Przygotowane zadanie bedzie polegato na utozeniu kolorowych kubkéw na macie do
kodowania, tak by utworzyty obrazek. Wzér uczniowie utozg na podstawie podanych
wspotrzednych. Nauczyciel rozktada mate do kodowania, obok maty stawia
kolorowe kubki i ktadzie karte z rozpisanymi koordynatami (rys. 1 — materiat
pomocniczy ,Sygnalizator wspotrzedne”). Prosi dzieci o wykonanie zadania.

Rysunek 1. Materiat pomocniczy ,Sygnalizator wspotrzedne”

7
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B1, C1, D1, E1, B2, B3, E2, E3, . c2. D2 ©C3. D3

B4, B5, E4, E5, B6, B7, E6, E7,

B8, C8, D8, E8, C9, D9, C10,

D10, B3, H3, 18, 43, G4, G5, GE, C4, D4, D5, C5, C6, D6, D7, C7,
G7, G8, J4, J5, J6, J7, J8, 18, H4, 14, H5, 15

H8, H8, H10, 110, |9

. H6, 16, 17, H7
A1, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8,

A9, A10, B10, B9, E10, E9, F9,

G9, G10, F10, J9, J10, F8, F7,

F6, F5, F4, F3, F2, F1, G1, G2,

Hi, H2, 11,12, J1, J2

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Uczniowie wraz z nauczycielem omawiajg obrazek, ktéry powstat na macie do
kodowania (rys. 2). Prowadzacy zajecia pyta o to, czy sygnalizatory z lewej i prawej
strony sg takie same, czy czyms sie réznia. Dlaczego w jednym jest miejsce tylko na
dwa kolory sSwiatet, a w drugim na trzy. Wspdlnie ustalajg, z ktérego z nich beda
korzystac piesi, a z ktérego kierowcy pojazddéw.
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Rysunek 2. Rysunek wykonany przez uczniéw na macie do kodowania ,Sygnalizator”

. -

-
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7 7

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Czesc¢ wtasciwa
Nauczyciel dzieli klase na kilka grup. Kazda grupa otrzymuje do utozenia puzzle (rys.

3 — ,Puzzle"). Po wykonaniu zadania dzieci moéwig, co przedstawia ztozony w cato$é
obrazek.

Rysunek 3. Materiat pomocniczy ,puzzle”

/7 Z

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Prowadzagcy zajecia prosi dzieci o zwrdcenie uwagi na zachowanie chtopca
z ilustracji (np.. rozmawianie przez telefon). Prosi tez o ustalenie, czy chtopiec
przechodzi na druga strone w sposdéb prawidtowy, czy nie (uczniowie musza
przyjrzec¢ sie widocznym na obrazkom sygnalizatorom Swietlnym i sprawdzic, ktore
Swiatto $wieci sie dla kierowcow pojazdow, a ktére dla pieszych).

Uczniow mozna prosi¢ do odpowiedzi korzystajac z réznych strategii np. stoik z imionami —
Imie kazdego ucznia zapisane jest na patyczku, a wszystkie patyczki wtozone sg do stoika;
koto losujgce — na kole fortuny wypisane sg imiona dzieci, losuje sie poprzez zakrecenie

kotem; generator liczb losowych — kazde dziecko ma przydzielony numer, w aplikacji nalezy
wpisac zakres odpowiadajacy liczbie uczniow w klasie, a hastepnie losowac liczbe itp.

Uczniowie rozmawiajg o tym, w jaki sposéb mozna przejs¢ na drugg strone ulicy,
jesli nie ma na niej sygnalizacji Swietlnej.

Nauczyciel rozktada mate do kodowania (tematyczna z ulicg lub zwykts, na ktorej
przy pomocy kolorowych kartek zostanie utozone przejscie dla pieszych). Stawia
robota przed przejSciem dla pieszych. Prosi ucznidow o takie zaprogramowanie
robota, zeby bezpiecznie przeszedt na drugg strone ulicy. Zwraca uczniom uwage na
to, co oni robig kiedy sg przed przejsciem dla pieszych - wykonujg za kazdym razem
ten sam schemat. Podchodzac do przejScia najpierw patrzymy, czy nic nie jedzie
z lewej strony, jesli nie jedzie, to patrzymy, czy co$ nie jedzie ze strony prawej. Kiedy
jest pusto, to ponownie sprawdzamy lewg strone. Jesli i tym razem jest pusto, to
mozemy bezpiecznie przej$¢ na druga strone ulicy. Prowadzacy zajecia ttumaczy, ze
schemat, ktory wykonujemy zawsze przed przejSciem na drugg strone ulicy mozna
by byto nazwac algorytmem bezpiecznego przejscia przez jezdnie.

Uczniowie w kilkuosobowych zespotach wykonuja powierzone zadanie. Moga
wykorzystac interfejs Photon Badge lub Photon Blocks.

Rysunek 4. Interfejs Photon Badge

FUNKCJA 2 (&)

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Rysunek 5. Interfejs Photon Blocks

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Zespoty po wykonaniu zadania prezentujg stworzone programy i testuja je pod
katem sprawdzenia poprawnosci utworzonego kodu.
Rysunek 6. Robot Photon przechodzacy przez przejscie dla pieszych

B

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

W kolejnym kroku uczniowie majg za zadanie wykonac¢ trudniejsze zadanie. Robot
najpierw przejdzie na drugag strone ulicy, nastepnie podjedzie do drugiego przejscia
dla pieszych, ponownie przejdzie na drugg strone ulicy, nastepnie podjedzie do
jeszcze jednego przejscia dla pieszych i po raz trzeci przejdzie na drugg strone
ulicy.
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Jesli uczniowie do poprzedniego zadania wykorzystywali interfejs Photon Badge, to
wiedzg, ze bezpieczne przejscie na drugg strone ulicy zajeto wiekszg czesc
przestrzeni przeznaczonej na stworzenie programu, a w aktualnym zadaniu robot
bedzie trzykrotnie przechodzit na druga strone ulicy i dodatkowo bedzie pokonywat
jeszcze odcinki taczace poszczegdlne fragmenty trasy. Caty kod bedzie za dtugi,
zeby mozna byto go zmiesSci¢ w przestrzeni ,Program”. W tej sytuacji potrzebne
bedzie stworzenie funkcji, ktéra bedzie odpowiedzialna za wywotanie w programie
sekwencji komend odpowiedzialnych za bezpieczne przejscie na druga strone ulicy.
Czes$c¢ stworzong w poprzednim zadaniu mozna ,przenie$¢” do okienka ,Funkcja 17,
a W przestrzeni przeznaczonej na program stworzyC jego finalng wersje taczaca
bezpieczne przejscia na drugg strone ulicy ,Funkcje 1" z fragmentami
odpowiedzialnymi za poruszanie sie miedzy przejsciami dla pieszych (moze zdarzyé
sie tak, ze nadal miejsca bedzie zbyt mato, w tej sytuacji nalezy skorzystaé rowniez
z Funkcji 2 i w niej umiesci¢ wybrang sekwencje komend, zyskujac w ten sposdéb
miejsce w przestrzeni przeznaczonej na stworzenie kodu).

Rysunek 7. Interfejs Photon Badge — przejscie przez kilka przejs¢ dla pieszych

FUNKCJA 2 (O]

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

W dalszej czesSci zajec, korzystajac z klockéw konstrukcyjnych lub/i materiatéw
plastycznych dzieci dodajg rézne elementy do ich miasteczka ruchu drogowego,
a nastepnie programujg roboty na przejazdy przez wybrane przez siebie trasy.
Warto zaproponowac opcje, w ktérej po ulicy jednoczesnie bedg poruszaty sie 2-4
roboty i tworzgc programy, trzeba bedzie uwzgledni¢ nie tylko sposéb poruszania
sie robota, ktérego programujemy, ale rowniez pozostatych robotow.
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Zakonczenie zajec

Jako podsumowanie zaje¢ uczniowie zamienig stworzone wczesniej miasteczko
ruchu drogowego na miasto przysztosci. Projekt wykonuja na kartkach w formacie
A3. Kazdy zespodt ponadto stworzy i zaprojektuje znak drogowy, ktéry aktualnie
jeszcze nie istnieje — znak, ktory miatby szanse pojawi¢ sie w przysztosci. Zadaniem
zespotow jest podanie trzech zasad, ktdore sg najwazniejsze dla zachowania
bezpieczenstwa na drodze.

Po wykonaniu zadania zespoty prezentujg wyniki swojej pracy.
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ZAPROGRAMOWANA
ORTOGRAFIA



Pisownie wyrazow z trudnosciami ortograficznymi
trzeba cwiczyC. Nie sg to jednak ¢wiczenia szczegdlnie
lubiane przez ucznidow. Na zajeciach przeprowadzonych

wedtug zaproponowanego scenariusza potgczymy

utrwalanie pisowni wyrazow z trudnosciami

ortograficznymi z programowaniem robotow. W ten
sposob nie tylko uczniowie nauczg sie podstaw
programowania, ale tez wykonajg wiecej przyktadow,
w ktorych znajomosc¢ zasad ortografii trzeba bedzie
wykorzystac w praktyce.




Klasa; 1-3

Podstawa programowa:
11.1), 11.2), 111.7), 11.1.3), 11.5.1), 1.6.9), 11.110), 1V.2.9), VI11), VI1.2), VIL1I1), VIL.1.2), VI13),
VIL.4.1), VII.5.1)

Kompetencje kluczowe:

« Kompetencje w zakresie rozumienia | tworzenia informacji;

« Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii;

« Kompetencje cyfrowe

Cele ogdlne:

« Utrwalanie zasad ortograficznych

* Rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia;

« Rozwijanie zadaniowego podejscia do stawianych problemdw;

« Wprowadzanie w sSwiat programowania blokowego;

« Bezpieczne wprowadzanie w cyfrowy Swiat;

« Rozwijanie miekkich kompetenciji, ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci
pracy zespotowej

Cele operacyjne:

Uczen podczas zajec:

« Wykorzystuje poznane przez siebie zasady ortograficzne podczas praktycznego
dziatania;

 tworzy obrazek na podstawie podanych wspdtrzednych;

« programuje robota Photon wykorzystujac interfejs Photon Badge | Photon Blocks;
 przestrzega zasad fair play podczas gry;

 chetnie pracuje zespotowo.

Formy organizacyjne:
« grupowa

« zespotowa

* indywidualna

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania, kolorowe kubki, roboty edukacyjne Photon, tablet/smartfon,

materiaty pomocnicze dostepne na koncu scenariusza

Czas prowadzenia zajec:
Ok. 45 - 90 minut
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Wprowadzenie:
Nauczyciel wita sie z uczniami, méwi im, ze celem zaje¢ bedzie ¢wiczenie, cwiczenie
| jeszcze raz ¢wiczenie, a czego? Tego dowiedzg sie wykonujac pierwsze zadanie.
Nauczyciel rozktada mate do kodowania, obok maty stawia kolorowe kubki i ktadzie
kartki z rozpisanymi koordynatami (materiat pomocniczy ,O wspdtrzedne”,
U wspbdtrzedne”, ,CH wspbirzedne”, ,H wspodtrzedne”, ,RZ wspdtrzedne”,
.. wspdtrzedne”). Prosi dzieci o wykonanie zadania.
Rysunek 1. Materiat pomocniczy ,O wspétrzedne
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E4, F4, D5, D6, D7, D8, E9, F9,
G8,G7, G&, G5, F2, G1

Zrédto: opracowanie wiasne A. Swié.
Rysunek 2. Materiat pomocniczy ,U wspotrzedne”
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D4, D&, D6; D7, D8; E9, F9; G8,
G7, G6, G5, G4

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Rysunek 3. Materiat pomocniczy ,,CH wspdtrzedne”
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. D4, C3, B3, A4, A5, A6, A7, A8,

B9, C9, D8, F3, F4, F5, F6, F7,
F8, F9, I3, 14, 15, 16, 17, 18, 19,
G6, H6

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swié.
Rysunek 4. Materiat pomocniczy ,H wspotrzedne”
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D4, D5, D6, D7, D8, DY, D3; H3,
M4, 18, H&, H'7,; B8, H8, Ef, Fb&,
G6

7/ /

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Rysunek 5. Materiat pomocniczy ,RZ wspoétrzedne”
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. B3, B4, B, B6, B7, BS; €3, D3,

E4, E5, D6, C6, D7, E8, G4, G3,
H3; 13, 43, J4, 15, H6, G7; G8,
H8, 18, J8

/rédto: opracowanie whasne A. Swic.
Rysunek 6. Materiat pomocniczy ,Z wspétrzedne”
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G4, €3, D8, E3; F3, G3, G4, F);
EG, D7, 8, G9; D9; EY, F9, &I,
G8, E
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Zrédto: opracowanie witasne A. Swic.
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Rysunek 7. Przyktadowe maty po dekodowaniu

A B C D E L A B C D E F G H 1 )
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
& G
7 7
B a
8 b
10 10

Zrédto: opracowanie witasne A. Swic.

Prowadzacy zajecia pyta ucznidw, co pojawito sie na macie do kodowania
I w zwigzku z tym czym bedg sie zajmowac na zajeciach. Uczniowie tworzg cel zajec:
utrwalanie zasad pisowni wyrazdow z trudnosciami ortograficznymi.

Czes¢ wtasciwa:

Uczniowie rozktadajg na losowych polach na macie do kodowania krazki z wyrazami,
ktore maja luki w miejscach trudnosci ortograficznych (pomoc ,Ortografia”).

Dzieci ustalaja kolory, ktére przypisza do , 0", ,U”", .Rz", ,Z", ,CH", ,H". Te same kolory
zostang wykorzystane przy programowaniu robotdow, wiec warto je zapisa¢ na
kartce, zeby miecC przez catg zabawe legende taczacg kolor z wybrang trudnos$cia
ortograficzna.

Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy. Kazda grupa wybiera siedem wyrazow, przez
ktore przeprowadzi robota. Robot przejezdzajgc przez dany wyraz bedzie musiat
zmienié na wtasciwa barwe kolor czutek i oczu (barwa zalezna od pisowni).

Kazdy zespot programuje swojego robota (zespoty moga wybra¢ dowolny interfejs,
ktory wykorzystajg do stworzenia programu — Photon Blocks lub Photon Badge).
Rysunek 8. Przyktadowy interfejs Photon Badge

& PROGRAM

. Fi
0 0OB0-
0

FUNKCJA1 (&)

700

FUNKCJA 2 (&)

ol 0
00GHO

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swié.
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Rysunek 9. Zaprogramowany robot

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swié.
Rysunek 10. Zaprogramowany robot wskazujgcy trudnos$c¢ ortograficzng za pomoca
koloru

/7 7

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.




W nastepnym kroku grupy po kolei startujg swoje Photony, a wszyscy sprawdzajg,
czy wybrana przez zespot barwa na poszczegolnych krazkach odpowiada pisowni
wyrazow, ktore sie na tych krazkach znajduja.

Prowadzacy zajecia proponuje uczniom zagranie w ortograficzng gre planszowa. Do
utozenia planszy zostang wykorzystane te same krazki, ktére byty uzyte przy
programowaniu robotow. Plansze tworzymy uktadajgc krazki na macie do
kodowania (mozna wybrac¢ 36 krazkow i utozy¢ plansze 6X6).

Nauczyciel wyjasnia zasady gry. Kazdy zespdt otrzymuje pionki (w roli pionkow
dobrze sprawdzajg sie kubki. Potrzebna bedzie tez specjalna kostka do gry
(zatacznik ,Ortografia kostka”). Pierwszy zespdt rzuca kostkg, a nastepnie stawia
swoj kubek na jednym wybranym wyrazie, ktéry pisze sie tak, jak wskazata kostka.
Kolejne zespoty postepuja analogicznie. Jesli na planszy nie ma juz wyrazu
pasujgcego do wyniku rzutu kostkg, to zespét traci kolejke. Wygrywa ten zespdt,
ktory jako pierwszy ustawi w jednej linii cztery swoje pionki. Linia moze byc
pozioma, pionowa lub ukosna.

Zakonczenie zajec:

Na zakonczenie zajec¢ kazdy zespdt tworzy po jednym zdaniu z piecioma wybranymi
wyrazami, ktére pojawity sie w grze planszowe,.

Nauczyciel prosi uczniéw aby zbudowali wieze z kubkéw — jesli znali pisownie
wszystkich wyrazéw z lekcji — wieza powinna by¢ zbudowana z 3 kubkéw; jesli znali
wiekszos¢ wyrazow — z 2 kubkdw, jesli uwazajg, ze jeszcze muszg popracowac nad
znajomoscig zasad ortograficznych — z 1 kubka.
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ZAPROGRAMOWANE
EMOCJE




Czy robot odczuwa emocje? Nie, ale to nie znaczy, ze
nie mozemy zaprogramowac go w taki sposob, zeby
nasladowat sposob ich okazywania. Na zajeciach
przeprowadzonych wedtug zaproponowanego
scenariusza uczniowie porozmawiajg o emocjach,

zastanowig sig, Jjakie sytuacje je wywotujg, w jaki

sposob mozna radzi¢ sobie z roznymi emocjami.

Pomoga im w tym roboty, ale tylko wtedy, kiedy
zostang przez dzieci prawidtowo zaprogramowane...




Klasa: 1-3

Podstawa programowa:
11.1), 11.2), 111.7), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 11.110), 1V.2.9), VI11), VI1.2), VIL1I1), VIL.1.2), VI13),
VIL.4.1), VII.5.1)

Kompetencje kluczowe:

« Kompetencje w zakresie rozumienia | tworzenia informacji;

« Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii;

« Kompetencje cyfrowe;

« Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie uczenia sie.

Cele ogdlne:

* Poszerzenie wiadomos$ci o emocjach;

« Rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia;

« Rozwijanie zadaniowego podejscia do stawianych problemodw;

- Wprowadzanie w Swiat programowania blokowego;

« Bezpieczne wprowadzanie w cyfrowy Swiat;

« Rozwijanie miekkich kompetenciji, ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci
pracy zespotowe.

Cele operacyjne:

Uczen podczas zajec:

* tworzy obrazek na podstawie podanych wspétrzednych;

* rozpoznaje | nazywa emocje;

* przypisuje emocje do sytuacji, ktére mogty je wywotac;

« wykazuje sie¢ empatig;

* rozwigzuje logiczne zagadki;

« programuje robota Photon wykorzystujgc interfejs Photon Badge i Photon Blocks;
 chetnie pracuje zespotowo.

Formy organizacyjne:
« grupowa

« zespotowa

* indywidualna

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania, kolorowe kubki, roboty edukacyjne Photon, tablet/smartfon,

materiaty pomocnicze dostepne na koncu scenariusza

Czas prowadzenia zajec:
Ok. 45 - 90 minut
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Wprowadzenie:

Nauczyciel wita sie z dzie€mi. Uczniowie siedzg z nauczycielem w kole, nauczyciel
prosi, zeby chetne dzieci opowiedziaty o tym, jak sie dzisiaj czujg. Wypowiada sie
ten uczen, ktéry trzyma w rekach totem emocji (totem emocji mozna wykonac¢
z roznych materiatdbw — moze to by¢ zwykty patyk z przywigzanymi kolorowymi
wstgzkami). Nastepnie prosi uczniéw, aby powiedziaty co$ mitego osobie po prawej
stronie oraz zacheca uczniéw do wykonania pierwszego zadania, dzieki ktéremu
poznajg cel zajec. Nauczyciel rozktada mate do kodowania, obok maty stawia
kolorowe kubki i ktadzie kartke z rozpisanymi wspotrzednymi. Prosi dzieci, zeby na
ich podstawie utozyty na macie do kodowania obrazek.

Rysunek 1. Mata do kodowania wraz z podanymi wspotrzednymi

T,

*onownn,h www.kodowanienadywanie.pl
- NA DYWANID _

10

D1, G1, C1, H1, B2, A3, A4, A5,
A6, A7, A8, B9, C10, D10, G10,
H10, J8, J7, J6, 12, J3, J4, J5,
C2; B2, G2, H2; 13, 14, 15, 16; 14,
18, B3, B4, Cb, BS, D5, D6, D7,
C6, B6, B8, C9, D9, G9, G7, G6,
G5, H5; H7 C7; HY

C3, D3, C4, D4, G3, H3, G4, H4,
HE

D8; G8, B7, C8, HS, |9

E1, F1, F2, E2, E3, F3, F4,6 E4,
Ed; FS; E6: EB; ET; EZ; FB, ES,
A1, B1, A2, A9, A10, B10, |1, J1, E9, F9, F10, E10
J2, 110, J10, J9

Zrédto: opracowanie witasne A. Swic.
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Rysunek 2. Obraz powstatv dekodowaniu wsodétrzednvch
A B € D E F G H | J

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Po wykonaniu zadania prowadzgcy zajecia pyta sie jaki obrazek udato sie utozy¢ na
macie. Na obrazku symbolicznie przedstawione sg dwie emocje: radosc¢ | smutek —
celem zajec€ bedzie wspdlna refleksja na temat emocji, ktére towarzyszg nam na co
dzien.

Czes¢ wtasciwa:

Nauczyciel prezentuje uczniom krazki z emocjami (drukuje je w trzech
egzemplarzach) — rys. 3). Nauczyciel prosi uczniéw, aby kazdy zastanowit sie nad
tym, jakie emocje sg pokazane na obrazkach. Nastepnie ten, kto trzyma totem
emocji moze nazwalC wybrang przez siebie emocje. Na poczatek nauczyciel
proponuje dzieciom c¢wiczenie na pamied, takie ktére pozwoli jeszcze raz dobrze
przyjrze¢ sie grafikom widocznym na krazkach. Bedzie to memory, tylko
w zmienionej, utrudnionej wersji. Zasady bedg takie same jak w klasycznej wersiji, ale
zamiast szuka¢ dwodch takich samych obrazkéw, uczniowie bedg szukaé trzech
(uczniowie moga graé catym zespotem klasowym lub w podziale na mniejsze grupy).
Rysunek 3. Memory - emocije

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Prowadzacy zajecia pokazuje dzieciom aplikacje Photon Coding Blocks i wyjasnia, ze
mozna uwarunkowac¢ zachowanie robota tym, co my zrobimy. Potrzebne bedg do
tego czujniki np.: Swiatta, odlegtosci, dotyku, hatasu. Mozemy tak zaprogramowac
robota, zeby wykonat jakas czynnos¢ dopiero kiedy go np.: dotkniemy po gtowie lub
gtoSno klasniemy. Wykorzystamy takg mozliwos¢ do pokazania emocii.
Zaprogramujemy robota w taki sposob, zeby okazywat rado$¢ za kazdym razem,
gdy zostanie pogtaskany i okazywat strach za kazdym razem, gdy ustyszy hatas. Do
stworzenia programu potrzebne bedag puzzle ,jezeli.. to”. Uczniowie pracuja
w mniejszych grupach.

Rysunek 4. Interfejs Photon Coding Blocks

e
R

Zrédto: opracowanie wiasne A. Swié.

Nauczyciel zaprasza uczniow do wykonania kolejnego zadania. Rozktada na macie
krazki z emocjami (w losowy sposdb) i prosi o takie zaprogramowanie robota, zeby
podjechat do kazdej emocji i pokazat jg za pomocg dzwieku i koloru. Dzieci moga
wykonac zadanie wykorzystujagc dowolny interfejs (Photon Blocks, Photon Badge).
Rysunek 5. Robot pokazujgcy emocije.

Zrédto: opracowanie whasne A. Swié.
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Zakonczenie zajec:

Nauczyciel wraz z uczniami siadaja w kole i graja w kalambury. Na poczatek
uczniowie pokazuja emocje, a reszta klasy odgaduje hasta (odpowiada ta osoba,
ktora pierwsza podniesie reke). W dalszej czesci zajeé, nauczyciel prosi ucznia,
ktory pokazuje, aby pokazat sytuacje, ktéra wzbudza dang emocje, np. radosc,
strach itp. (emocje zna tylko uczenn pokazujacy). Pozostali uczniowie prdébuja
odgadnagc co to za sytuacja i 0 jakg emocje chodzito.

Na zakonczenie nauczyciel prosi, aby uczniowie odpowiedzieli na kilka pytan, np.
tatwo rozmawia mi sie o emocjach, lubie rozmawia¢ o emocjach, lubie rozmawiac
o emocjach, ktére sa dla mnie mite; lubie dzieli¢ sie z bliskimi przykrymi emocjami;
mam bliskich, ktorzy sa dla mnie wsparciem. Jesli uczniowie nie zgadzajg sie ze
stwierdzeniem — kucajg; jesli ich odpowied? to ,jest mi to obojetne/ ani tak, ani nie”
— stojg prosto; jesli zdecydowanie zgadzajg sie ze stwierdzeniem — stajg na palcach

| wyciagajg rece w gore.
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ZAPROGRAMOWANI
NA MATEMATYKE




Co tgczy matematyke 1 programowanie? Czy praca
z robotami moze pomac zrozumiec rézne pojecia
matematyczne? Na zajeciach przeprowadzonych
wedtug zaproponowanego scenariusza uczniowie przy
pomocy robotéw sprawdzg wtasciwosci wybranych

figur geometrycznych.




Klasa: 1-3

Podstawa programowa:
11.1), 11.2), 111.7), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 11.110), 1V.2.9), VI11), VI1.2), VIL1I1), VIL.1.2), VI13),
VIL.4.1), VII.5.1)

Kompetencje kluczowe:

« Kompetencje w zakresie rozumienia | tworzenia informacji;

« Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii;

« Kompetencje cyfrowe.

Cele ogdlne:

» Poszerzenie wiadomosci na temat wtasciwo$ci figur geometrycznych;

* Rozwijanie logicznego algorytmicznego myslenia;

« Rozwijanie zadaniowego podejscia do stawianych problemdw;

« Wprowadzanie w sSwiat programowania blokowego;

« Bezpieczne wprowadzanie w cyfrowy Swiat;

« Rozwijanie miekkich kompetenciji, ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci
pracy zespotowej.

Cele operacyjne:

Uczen podczas zajec:

- wyjasnia dlaczego kazdy kwadrat jest prostokatem, ale nie kazdy prostokat jest
kwadratem;

* rysuje kwadrat o podanym wymiarze;

e programuje robota Photon wykorzystujgc interfejs Photon Badge;

* oblicza obwody kwadratéw i prostokatow;

« tworczo rozwigzuje problemy;

» chetnie pracuje zespotowo.

Formy organizacyjne:
* grupowa

« zespotowa
 indywidualna

Srodki dydaktyczne:

Mata do kodowania, kolorowe kubki, tasma papierowa (lub inna tatwa do usuniecia),
roboty edukacyjne Photon, tablet/smartfon, materiaty pomocnicze dostepne na
koncu scenariusza

Czas prowadzenia zajec:
Ok. 45 - 90 minut
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Wprowadzenie:

Nauczyciel wita sie z uczniami i przedstawia cel zajec: poszerzenie wiedzy na temat
wtasciwosci figur geometrycznych. Nauczyciel zaprasza dzieci do zabawy. Jedno
z dzieci otrzymuje przedmiot, ktéry bedzie wedrowat miedzy uczniami (np.: pitka,
woreczek gimnastyczny). Nauczyciel méwi nazwe wybranej figury geometrycznej
| podaje wybranej osobie wedrujgcy przedmiot. Osoba, ktéra go otrzyma wskazuje
jakas rzecz, ktora ma ksztatt wymienionej przez nauczyciela figury geometryczne,j.
Nastepnie méwi inng figure i przekazuje wybranej kolezance lub koledze wedrujgcy
przedmiot. Osoba, ktéra go dostanie wskazuje rzecz o ksztatcie figury wskazanej
przez osobe, od ktore] otrzymata wedrujgcy przedmiot |1 podane swoja figure..
zabawe kilkukrotnie powtarzamy.

Czesc¢ wtasciwa

Nauczyciel, przy pomocy tasmy wykleja w kilku miejscach kwadraty i prostokaty
(figury musza byc takiej wielko$ci, zeby mozna byto chodzié¢ po ich obwodzie).
Wybiera jedno dziecko, ktére bedzie poruszato sie po jednym kwadracie

Jak wybrac¢ ucznia?
mozna podac¢ do rozwigzania dziatanie, ktérego rozwigzanie wskaze numer z dziennika

— uczen, ktéremu przypisany jest numer zostaje wybrany, np. 12+5; 39-21, 4x3 itp.).

Pozostali uczniowie bedg wydawac polecenia koledze lub kolezance, na podstawie
ktorych mozliwe bedzie poruszanie sie po obwodzie wyklejonej figury. Jesli kwadrat
nie bedzie zbyt duzych rozmiardw, to polecenie bedzie brzmiato: idz krok do przodu,
obré¢ sie w prawo, idz krok do przodu, obrdc¢ sie w prawo, idz krok do przodu, obréé
sie w prawo, idZ krok do przodu, obré¢ sie w prawo (mozna tez jako miare stosowad
stope — dwie stopy do przodu, obréc sie w prawo...).

Nauczyciel ttumaczy dzieciom, ze wtasnie zaprogramowaty kolege/kolezanke na
poruszanie sie¢ po kwadracie. Pyta, czy w stworzonym programie jest co$
szczegolnego (powtarza sie sekwencja nastepujgcych komend: idZz do przodu,
obré¢ sie w prawo). W tej sytuacji mozemy zastosowalé petle podczas
programowania.

W kolejnym kroku inna osoba (znéw mozna ja wybrac¢ przez rozwigzanie dziatania)
bedzie poruszata sie po sporo wiekszym kwadracie. Program bedzie zblizony, tylko
liczba krokéw bedzie wieksza. Nie zmieni sie natomiast to, ze sekwencja komend
odpowiedzialna za przejscie po jednym boku figury zostanie czterokrotnie
powtdrzona.

Nauczyciel wybiera kolejne dziecko, ktore tym razem przejdzie po prostokgcie.
Zanim uczniowie zaczng wydawaé komendy umozliwiajace koledze/kolezance
poruszanie sie po figurze zapyta dzieci, czy ich zdaniem program bedzie podobny
do poprzednich i tez wystgpi sekwencja komend, ktdérg nalezy czterokrotnie
powtdrzy¢ — stuchamy hipotez uczniéw, mozna je testowac na biezaco.
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W przypadku prostokatow program bedzie wygladat inaczej, bo boki nie sg takiej
samej dtugosci. Na dwoch bokach wystarczy wykonac np.: jeden krok, ale na dwdéch
bokach, konieczne beda dwa kroki. W tym przypadku program moze wygladac
nastepujaco: idz krok do przodu, obréc¢ sie w prawo, idz dwa kroki do przodu, obrécé
sie w prawo, idz krok do przodu, obrd¢ sie w prawo, idZz dwa kroki do przodu, obréé
sie w prawo. Tu réwniez wystepuje powtdrzenie sekwencji komend, ale powtarzana
sekwencja bedzie dtuzsza, a liczba powtdrzen mniejsza.

W dalszej czesci zajec€ uczniowie zaprogramujg roboty w taki sposdéb, zeby najpierw
narysowaty kwadrat, a nastepnie prostokat. Krétszy bok w prostokacie bedzie miat
taki sam wymiar jak bok w kwadracie, diuzszy bok w prostokacie bedzie
podwojeniem krétszego boku.

Do wykonania zadania wykorzystany zostanie interfejs Photon Badge. W przestrzeni
przeznaczonej na stworzenie programu jest za mato miejsca, wiec wykorzystana
zostanie ,Funkcja 1" i ,Funkcja 2". Nauczyciel prosi dzieci, zeby jako ,Funkcje 1"
zdefiniowaty narysowanie jednego boku w kwadracie plus obrét, a jako ,Funkcje 2”
narysowanie dtuzszego boku w prostokacie plus obrét. Teraz mozna ztozy¢ caty
program, ktory pozwoli najpierw narysowac kwadrat, a nastepnie prostokat.
Rysunek 1. Interfejs Photon Badge

Do
O

® PROGRAM e
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Zrédto: opracowanie witasne A. Swic.
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Uczniowie przygotowujg duzy papier lub specjalng mate do rysowania, mocujg
flamaster do robota, a nastepnie dopasowujg ditugos$c¢ kroku robota do wymiaréw
kartki, ktéra przygotowali (kwadrat i prostokat muszg zmiescic¢ sie na kartce).
Rysunek 2. Robot Photon rysujgcy prostokat i kwadrat

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Kiedy figury sg juz narysowane nauczyciel pokazuje dzieciom krazki z grafikami
przedstawiajgcymi rézne przedmioty (rys. 3 — zatgcznik ,Krazki przedmioty”). Prosi,
zeby uczniowie utozyli je w kwadracie lub w prostokacie, kierujgc sie ich ksztattem.
Po roztozeniu wszystkich krazkédw osoba prowadzgca zajecia zwraca uwage dzieci
na to, ze wszystkie kwadraty mieszcza sie w prostokacie (kazdy kwadrat, to
prostokat), ale prostokaty sg poza kwadratem (nie kazdy prostokat jest kwadratem)

Dlaczego kazdy kwadrat to prostokat, ale nie kazdy prostokat to kwadrat?

mozna poprosic ucznidw o wyjasnienie jak rozumiejg sformutowanie ,kazdy kwadrat to
prostokat, ale nie kazdy prostokat to kwadrat”. Jesli jest to zbyt skomplikowane dla ucznidw,
warto odnieS¢ sie do prostej historii. Dawno, dawno temu zyta sobie pewna rodzina. W tej
rodzinie wszyscy mieli proste katy i przeciwlegte boki tej samej dtugosci (warto pokazaé co

oznacza ,przeciwlegte” — lezace naprzeciw siebie). Byta to rodzina prostokatéw. W tej duzej
rodzinie znajdowaty sie tez takie rodziny, ktére miaty proste katy i przeciwlegte boki tej samej
dtugosci, ale oprécz tego miaty specjalng ceche — ich wszystkie boki byty réowne. W tej rodzinie
— rodzinie prostokatéw, byty tez inne rodziny — prostokgtow, ktore nie sg kwadratami, poniewaz
nie maja te] specjalnej cechy — ich boki nie sg rowne, wigc nie moga by¢ kwadratami. Dlatego
tez kazdy kwadrat jest prostokgtem, ale nie kazdy prostokat jest kwadratem.
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Rysunek 3. Krgzki przedmioty

OIOIL)
LIONC ICY

Zrédto:; opracowanie wtasne A. Swié.
Rysunek 4. Podziat przedmiotéw prostokatnych i kwadratowych

EEENE

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swié.
Wykorzystujac podziatke na macie do rysowania (lub linijke) uczniowie obliczaja
obwdd narysowanych za pomoca robota figur.
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Nauczyciel mowi dzieciom, ze rézne figury geometryczne mozna wykorzystac np.:
do uktadania wzorow. Ttumaczy uczniom czym jest tangram. Dzieli uczniéw na kilka
grup i prosi, zeby sprébowali z otrzymanych figur (rys. 6 - “Tangram”) utozy¢
wybrana przez siebie cyfre (alternatywnie uczniowie uktadajg cyfry na podstawie
wzordéw — rys. 5 zatgcznik ,Wzory liczb - tangram”).

Rysunek 5. Wzory liczb - tangram

Zrodto: opracowanie wtasne A. Swic.
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Rysunek 6. Tangram

Zrédto: opracowanie wtasne A. Swic.

Zakonczenie zajec:

Na zakonczenie zaje¢ uczniowie wykonajg prace plastyczng bazujgca na figurach
geometrycznych. To nie oni beda jednak rysowal poszczegdlne figury, tylko
zaprogramowane przez nich roboty (Photon Badge). Kazdy zespdt stworzy dowolny
obrazek. Po narysowaniu figur zgodnie z koncepcja wybrang przez cztonkdéw
zespotdow obrazek zostanie wykonczony dowolng technikg plastyczna. Figury mozna
wycigc i ztozy¢ w catos¢ tworzgc mozaike.

Po wykonaniu pracy plastycznej nauczyciel prosi o ewaluacje zajel. Prezentuje
uczniom duzy plakat (lub rysunek na tablicy interaktywnej), na ktérym narysowane
sg trzy obrazki: robot (oznaczajgcy prace zwigzang z programowaniem); tangram
(oznaczajacy prace z figurami geometrycznymi) oraz pedzel (oznaczajgcy prace
plastyczng). Kazdy uczen ma do dyspozycji trzy kropki, ktére moze dowolnie
roztozy¢ miedzy te trzy obrazki, odpowiadajgc na pytanie: ktora praca sprawita mi
dzi§ najwiekszg przyjemnosc¢?
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CO DALEJ??
MAtA CHECKLISTA NAUCZYCIELA:

ZAZNACZ, OD CZEGO CHCESZ ZACZAC!

ZORGANIZUJE PIERWSZE ZAJECIA Z ROBOTEM (NP. PHOTON, BEE-BOT, OZOBOT)
WYBIORE 1-2 POJECIA PROGRAMISTYCZNE, KTORE WPROWADZE NA LEKCJI
STWORZE WLASNY SCENARIUSZ W DUCHU METODY STEAM

ZAPROSZE UCZNIOW DO WYMYSLANIA HISTORII Z ROBOTEM W ROLI GEOWNEJ
POKAZE RODZICOM, JAK WYGLADA NAUKA PROGRAMOWANIA PRZEZ ZABAWE
WYMIENIE SIE POMYSLAMI Z INNYMI NAUCZYCIELAMI

POZWOLE SOBIE PROBOWAC, TESTOWAC, ZMIENIAC - I DOBRZE SIE PRZY TYM
BAWIC!
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TWOJ PIERWSZY KROK Z ROBOTYKA I PROGRAMOWANIEM!

CEL LEKCJLI:

Co dzieci maja zrozumieé /poczué /zapamietac?
Jeden gtéwny cel, ktéry podasz dzieciom na poczatku zajed:

ZASOBY:
Zastandw sie z jakiego robota lub narzedzia skorzystasz?

ZABAWA LUB ZADANIE:
Co bedg robi¢ dzieci? Jak to powigzesz z realnym zyciem?
Przygotuj szkic kilku zabaw i ¢wiczen.

EWALUACJA
Co chcesz sprawdzi¢ na koncu lekcji? O co zapytasz uczniow?
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MIEJSCE NA TWOJE NOTATKI:
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NAUCZANIE JEST JAK PROGRAMOWANIE - KAZDY
KROK MA ZNACZENIE, ALE TO FINALNY REZULTAT DAJE
PRAWDZIWA SATYSFAKCJE.

CZASAMI WARTO PRZEPROWADZIC MALY
DEBUGGING' BY UPEWNIC SIE, ZE WSZYSTKO DZIALA
PERFEKCYJNIE!

POWODZENIA W PODEJMOWANIU KOLEJNYCH, EKSCYTUJACYCH WYZWAN!
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