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Dzien kropki z kodowaniem w tle - scenariusz zaje¢ oD \WA,\)
- NADYWANIE -

Wstep:

Czy znacie historie matej dziewczynki Vashti, ktora odkryta swoj talent w aktywnosci, ktéra

do tej pory wedtug niej nie byfa jej silng strong? We wrzesniu, doktadnie 15 wrzesnia

obchodzony jest Miedzynarodowy Dzien Kropki, czyli dzien, w ktérym promujemy

wytrwato$¢, kreatywnosé, odwage w pokonywaniu swoich obaw i rozwdj talentow. Na

zajeciach przeprowadzonych wedtug zaproponowanego scenariusza motyw kropki bedzie

<
P

obecny w potgczeniu nie tylko z elementami kodowania.

Autor:
Anna Swié

@
Wiek: &
3-5lat

Czas trwania:
45 min

Cele ogdlne:

* Rozwijanie miekkich kompetencji (umiejetnoSC¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych probleméw),

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywno$ci,

* Przygotowanie do nauki programowania.

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Zna historie matej Vasthi,

* Wie, ze w Dniu Kropki chodzi o co$ znacznie wazniejszego niz same kropki,

* Wie, ze warto ¢wiczycC i prébowac, nawet jesli na poczatku cos nam nie wychodzi,

* Wie, ze ludzie sg rozni, majg rozne zdolnosci, umiejetnosci, kazdy moze by¢ dobry w
czyms innym,

* Wie, ze warto probowac réznych aktywnosci, moze ktéras z nich stanie sie naszym
hobby,

* Przestrzega zasad fair play podczas wspélnych gier,
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* Reaguje na umowne sygnaty np.: barwne lub dzwiekowe,
* Potrafi utozy¢ obrazki uwzgledniajgc okreslone w zadaniu warunki,

* Potrafi zakodowac roboty (opcjonalnie).

Kierunki realizacji polityki oSwiatowej panstwa:

* Pkt. 4 Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych ucznidéw i nauczycieli, ze
szczegdélnym uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie w sieci oraz krytycznej
analizy informacji dostepnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie
przez nauczycieli narzedzi i materiatdbw dostepnych w sieci, w szczegolnosci opartych
na sztucznej inteligenciji, korzystanie z zasobow Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j.

* Pkt. 5 Ksztattowanie myslenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podejscie do
nauczania przedmiotéw przyrodniczych i scistych oraz poprzez pogtebianie umiejetnosci

matematycznych w ksztatceniu ogéinym.

Podstawa programowa:
1.6, 1.3, 111.7, 111.8, 1119, IV.5,

Metody:

* Poszukujgce,

* Podajace,

* Praktycznego dziatania

Formy:
¢ Grupowe,
* Zespotowe,

* Indywidualne

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kolorowe kubki, materiat pomocniczy
dostepny na konhcu scenariusza, wybrany instrument lub kilka instrumentow, roboty

edukacyjne (opcjonalnie).

Przygotowanie do zajec:
Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty. Z przygotowanego scenariusza wybierz
te propozycje, ktére bedg najbardziej odpowiednie dla dzieci, z ktérymi pracujesz. W
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scenariuszu znajdziesz najpierw zabawy offline, bez sprzetu, nastepnie link do
przygotowanej w genially wersji interaktywnej oraz propozycje aktywnosci z réznymi
robotami edukacyjnymi. Nie realizujemy catego scenariusza, tylko te czesci, ktore dotyczg
posiadanych przez nas narzedzi (czes$¢ offline mozna zrealizowa¢ nie majgc dostepu do

zadnych gotowych pomocy).

Przebieg zaje¢
Wersja offline

* Przywitaj sie z dzie¢mi. Powiedz, ze dzi$ jest szczegdlny dzien, w ktérym kropki bedg
odgrywaty waznag role,

* Opowiedz dzieciom historie bohaterki ksigzki Petera H. Reynoldsa, matej Vashti.
Dziewczynka nie wierzyta w swoje mozliwosci plastyczne i dlatego nie chciata
przygotowa¢ znaczka. Madre podejscie nauczycielki sprawito, ze Vashti nie tylko
wykonata wybrane przez nauczyciela zadanie, ale uwierzyta w swoje mozliwosci,
odkryta swoj talent i starata sie wspieraC inne osoby. Nazwa swieta wzieta sie od
kropki, ktérg dziewczynka postawita na kartce. Mata kropka stata sie duzg zmiang w
tym, jak Vashti postrzegata siebie,

* Wyttumacz dzieciom, ze w tym waznym dniu motyw kropki przewija sie w wielu
elementach (dekoracjach, strojach, na zajeciach). Podczas waszych zaje¢ réwniez
bedzie obecny. Ale kropki to tylko symbol, a w tym szczegdlnym dniu chodzi o cos
znacznie wazniejszego. O wiare we wiasne mozliwosci, o dawanie przestrzeni na
btedy, o probowanie i doskonalenie sie w tym co robimy, o marzenia, o odkrywanie
talentow,

« Zacznijcie od utozenia na podfodze wielkiej kropki. Kropka moze by¢ utozona z
kubkoéw, klockow, materiatu naturalnego (wszystkiego, co wam przyjdzie do gtowy),

» Zaprezentuj przedszkolakom krazki z roznymi kropkami (materiat pomocniczy ,krazki
kropki”). Zapytaj czy wszystkie kropki sg takie same, czy czyms$ sie rdznig (poza

kolorem kropki réznig sie atrybutem swojego hobby - talentu, ktory trzymajg),
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« Zapytaj dzieci, czy po symbolach potrafia odgadngc¢ jakie sg ulubione zajecia
poszczegdlnych kropek. Porozmawiaj z dzie¢mi o ich ulubionych zajeciach,

» Zapro$ wychowankéw do zabawy ruchowej. Roztéz na podtodze kropki (wydrukuj
tyle egzemplarzy, zeby dla kazdego z dzieci byta minimum jedna kropka). Wtacz
dowolng muzyke i popros dzieci o poruszanie sie w jej rytmie po sali. Kiedy muzyka
przestanie graé kazde dziecko bierze jedng kropke a nastepnie poszukuje innych
dzieci, ktore majg takg sama kropke. Dzieci z takimi samymi kropkami biorg sie za
rece i tworzg koto. W kolejnym kroku odktadamy kropki i od nowa powtarzamy
zabawe. Za kazdym razem trzeba wybrac inng kropke,

* Do kolejnej zabawy wybierz dwie kropki: kropke sportowca i kropke muzyka. Kropka
muzyka zaprosi dzieci do kodowania dzwiekiem. Zagraj na trzech réznych
instrumentach. Do kazdego z dzwieku przypiszcie inng reakcje np.: klasniecie,
tupniecie, pomachanie dtonig. Popros$ dzieci o zastoniecie dtonmi oczu, wstuchanie
sie w dzwiek i wykonanie odpowiedniej reakcji. Jesli pierwsza proba wyjdzie
pomyslnie mozecie sprobowac trudniejszej wersji z zagraniem sekwencji 2-4
dzwiekdw,

» W kolejnej zabawie pomocna bedzie kropka sportowiec, kostka do gry i krazki z
symbolami réznych ¢wiczen gimnastycznych (materiat pomocniczy ,gimnastyka”).
Do kazdej Scianki kostki przypisujemy jedno z ¢wiczen przedstawionych na krgzkach
np.: 1 - bieg w miejscu, 2 - przysiad itp. Rzuécie kostkg dwa razy. Pierwszy rzut, to
bedzie c¢wiczenie, drugi rzut bedzie liczbg powtdrzen. Zabawe powtorzcie

kilkakrotnie,

WIOICS
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» Kolejna propozycja aktywnosci to tgczenie cech (ksztatt i wielkos¢). Do tej zabawy
potrzebna wam bedzie mata do kodowania oraz materiat pomocniczy ,taczenie cech
1”7 - gczenie cech 4”. Jesli nie macie maty do kodowania, to skorzystajcie z karty

pracy ,kropki - tgczenie cech”,
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* Popro$ wychowankéw o takie roztozenie obrazkéw, zeby potgczyty dwie cechy:
ksztatt i rozmiar,

* Przed wami ostatnia zabawa. Bedzie nig prosta gra planszowa. Do gry
wykorzystajcie mate i krgzki z kropkami lub plansze ,kropki - gra”. Potrzebna wam

tez bedzie ,kostka - kropki”,
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« Wyttumacz przedszkolakom na czym bedzie polegata gra. Na macie do kodowania
rozktadamy krazki z kropkami (po kilka z kazdej kropki). Dzielimy dzieci na zespoty
(najlepiej 4, wtedy kazdy zespdt usigdzie przy jednym z bokdéw maty). Pokazujemy
dzieciom kostke, na ktérej sg takie same kropki jak na planszy. Kazdy zespét
otrzymuje kubki (kazdy w innym kolorze). To bedg pionki. Pierwszy zespét rzuca
kostka, patrzy ktora kropka wypadta na kostce, a nastepnie stawia swéj pionek na
jednym wybranym polu, na ktérym jest taka sama kropka, jaka wypadta na kostce.
Wygrywa zespodt, ktéry jako pierwszy ustawi cztery swoje pionki obok siebie w linii
pionowej, poziomej lub po skosie,

* Podziekuj przedszkolakom za zaangazowanie na zajeciach.

Wersja interaktywna - genially
* Popros ucznidw o uruchomienie ponizszej prezentacji. Wyttumacz, w jaki sposob
mozemy sie po niej poruszaé, jak przesuwacC elementy, rysowaé, zaznaczaé
odpowiedzi,
https://view.genially.com/66dd365ccf840672cf99fb3b/interactive-content-dzien-kropki-

przedszkoleby-anna-swic

* Omowcie poszczegodlne zadania, wymiencie sie swoimi spostrzezeniami.

Wersja z robotami edukacyjnymi

Roboty typu line follower (np.: Ozobot)

¢ Zapros$ uczniéw do wspolnego kodowania robotow,

* Rozt6z duzy arkusz papieru (czym wigkszy tym lepszy). Wyttumacz dzieciom, ze zaraz
na tej duzej kartce narysujecie ogromng kropke - trase. Usigdziecie dookota trasy. Przy
kazdym dziecku na trasie powinno sie znalez¢ miejsce na wstawienie kodu ,pauza
3sek.”. Poza uzupetnieniem kodu dzieci obok trasy narysujg swoje talenty, to co lubig
robi¢ i co ich zdaniem bardzo fajnie im wychodzi,

* Pozostate puste miejsca, ktdére zostang w waszej kropce mozecie w dowolny sposob
ozdobic,

* Pusccie robota po trasie, przy kazdym postoju omowcie swoje talenty.
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Roboty typu ,podtogowego” (wykorzystywane z matg do kodowania)

Roztéz mate do kodowania kratownicg do gory,

Na macie, wykorzystujgc karteczki, klocki lub kubki zbudujcie labirynt, ktory bedzie
pokonywat wasz robot,

Na koncu labiryntu potdzcie krazki z kropkami trzymajgcymi swoje talenty. Zanim robot
dojedzie do talentbw musi pokonaé przeszkody. Moze sie zdarzyC, ze popetni btgd
(trzeba bedzie go odnalez¢ i naprawié). Kiedy robot dotrze na miejsce okaze swojg
rados¢ (w zaleznosci od posiadanych robotow wyrazem radosci moze by¢ taniec
robota, zmiana koloru, zagranie melodii lub wydanie okreslonego dzwieku),

Rozdaj dzieciom elementy do stworzenia labiryntu. Kiedy labirynt bedzie gotowy popros
wychowankow o stworzenie programu, ktory przeprowadzi robota przez ten labirynt,
Popros dzieci o zaprezentowanie stworzonego kodu i jazde probng robotow,
Porozmawiajcie o tym, czy tatwo byto stworzy¢ program, jakie ewentualne trudnosci
spotkaty dzieci podczas pracy,

W razie potrzeby dokonajcie w kodzie modyfikaciji.

Uwaga!

Ponizej przyktady gotowych programow stworzonych w roznych aplikacjach. Program

bedzie dobry tylko w sytuacji roztozenia poszczegolnych elementow tak samo, jak jest to

przedstawione na grafice.
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Kostka kropki
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Kropki tgczenie cech
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Kropki tgczenie cech
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Krazki kropki
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kaczenie cech 1
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taczenie cech 2
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kaczenie cech 3
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kaczenie cech 4
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Gimnastyka
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Kropki plansza
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