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Dzien kropki z kodowaniem w tle - scenariusz zajeé - NA DINANIE -

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

obecny w potgczeniu nie tylko z elementami kodowania.
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Czas trwania:

OkK. 45 min (uzalezniony od mozliwosci uczniéw oraz liczby wybranych aktywnosci)

Cele ogolne:

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

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci,

* Wspodlne celebrowanie Miedzynarodowego Dnia Kropki

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Zna historie matej Vasthi,

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

* Wie, ze warto ¢wiczyC i probowac, nawet jesli na poczatku cos nam nie wychodzi,

* Wie, ze ludzie sg rézni, majg rézne zdolnosci, umiejetnosci, nie mozna by¢é dobrym we
wszystkim,

* Wie, ze warto probowaé réznych aktywnosci, moze ktéras z nich stanie sie naszym
hobby,
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* Przestrzega zasad fair play podczas wspélnych gier,
* Rozwigzuje logiczne zagadki,

* Potrafi formutowaé argumenty,

* Chetnie pracuje w zespotach,

* Potrafi stworzy¢ kod offline,

* Potrafi zaprogramowac roboty (opcjonalnie),

* Dba o cyfrowe bezpieczenstwo podczas pracy z wykorzystaniem internetu.

Kierunki realizacji polityki oswiatowej panstwa na rok 2024/2025:

* Pkt. 4 Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych ucznidéw i nauczycieli, ze
szczegolnym uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie¢ w sieci oraz krytyczne;j
analizy informacji dostepnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie
przez nauczycieli narzedzi i materiatdw dostepnych w sieci, w szczegdlnosci opartych
na sztucznej inteligencji, korzystanie z zasobdw Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;.

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

matematycznych w ksztatceniu ogélnym.

Podstawa programowa:
1.1.1), 1.1.2), I1.1.1), 11.1.3), 11.6.9), ll.1.10), VI.1.1), VI.1.2), VII.1.1), VII.1.2), VII.1.3),
Vil.4.1), VIL.5.1)

Metody:
* Poszukujace,
* Podajgce,

* Praktycznego dziatania
Formy:

* Grupowe,

* Zespotowe,

* Indywidualne

Srodki dydaktyczne:
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Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kolorowe kubki lub klocki, materiaty
pomocnicze do druku (znajdujg sie na koncu scenariusza), tradycyjna kostka do gry,

roboty edukacyjne (opcjonalnie), sprzet komputerowy (opcjonalnie).

Przygotowanie do zaje¢:

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

zadnych gotowych pomocy).

Przebieg zaje¢
Wersja offline

* Przywitaj sie z uczniami. Powiedz, ze dzis jest szczegdlny dzien, w ktérym kropki
beda odgrywaty wazng 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 uczniom, 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 co$
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,

« Zaprezentuj wychowankom krazki z réznymi kropkami (materiat pomocniczy ,krazki
kropki”). Zapytaj czy wszystkie kropki sg takie same, czy czyms sie réznig (poza
kolorem kropki réznig sie atrybutem swojego hobby - talentu, ktéry trzymaja),

» Zapytaj dzieci, czy po symbolach potrafia odgadngc jakie sg ulubione zajecia
poszczegdlnych kropek. Porozmawiaj z uczniami o ich ulubionych zajeciach,
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» Zapro$ wychowankéw do zabawy, w ktdrej wazne bedzie skupienie uwagi i dobra
pamie¢. Kazdy zespét otrzyma 5 kompletow kropek (ten sam materiat co wyzej).
Potrzebna bedzie tez kostka z kropkami znajdujgcymi sie na jej $Sciankach. Rzucamy
kostkag 3 razy, a nastepnie kazdy zespdt uktada w linii sekwencje takich kropek, ktére
wypadty na kostce (z zachowaniem wiasciwej kolejnosci). Zabawe powtarzamy
kilkakrotnie, za kazdym razem zwiekszajac o jeden liczbe rzutow kostka. Kropki

mozemy zaczag¢ uktadac dopiero po ostatnim rzucie kostka w danej rundzie,
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* W kolejnej zabawie uczniowie réwniez bedg pracowaé w zespotach. Kazdy zespét
otrzyma kartke z jedng wybrang kropka i jej talentem. Zespoty beda miaty za zadanie
stworzy¢ plakat przekonujgcy dlaczego warto rozwijaé swoje umiejetnosci w

wybranej dziedzinie,

Lo D K 3

* Podziel klase na 4-6 zespotow i zapro$ do wykonania zadania. Popro$ zespoty o
zaprezentowanie swoich prac,
* W kolejnej aktywnosci kropki pojawig sie na planszy do gry (plansze ztdézcie z

czterech kartek gra 1/4 - gra 4/4),
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* Wytlumacz uczniom na czym bedzie polegata rozgrywka. Na polu start stawiamy po
jednym pionku kazdej druzyny. Pionki beda poruszac¢ sie o tyle pdl, ile wskaze rzut
kostkg. Pionki moga poruszac sie do przodu lub do tytu. Wygra zespét, ktory jako
pierwszy dotrze na mete. Zanim zespot dotrze na mete musi zebra¢ minimum trzy
rézne talenty (zakonczy¢ swéj ruch na kropce i wykona¢ zadanie nawigzujgce do
przedstawionego na kropce talentu). Jesli zesp6t stanie na polu, przy ktorym jest
strzatka przenosi sie na pole wskazane przez strzatke,

* Przypomnijcie zasady fair play i rozegrajcie gre,

« Zapro$ uczniow do wykonania ostatniego zadania. Bedzie nim stworzenie kodu,
ktéry poprowadzi waszego bohatera przez wszystkie talenty. Na przygotowane;j
planszy ,talenty - tworzymy kod” nie ma zaznaczonego bohatera. Mozecie wybraé
dowolnego i ustawi¢ go na dowolnym polu. Jesli bohater bedzie ,bez twarzy” np.:
pitka, klocek, to w kodzie bedg strzaftki kierunkowe, jesli bohater bedzie ,z twarzg”

np.: samochod, maskotka, figurka, to w kodzie pojawig sie obroty,
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* Po stworzeniu kodu sprawdZcie jego poprawnosé. W razie potrzeby dokonajcie
poprawek,

www.kodowanienadywanie.pl Strona 6 z 22



http://www.kodowanienadywanie.pl

* Podziekuj dzieciom za zaangazowanie na zajeciach.

Wersja interaktywna - genially
* Popros ucznidw o uruchomienie ponizszej prezentacji. Wyttumacz, w jaki sposob
mozemy sie po niej poruszaé, jak przesuwac¢ elementy, rysowaé, zaznaczaé
odpowiedzi,
https://view.genially.com/66dd4b1710b902306b6bfédb/interactive-content-dzien-kropki-

przedszkoleby-anna-swic

* Wykonajcie kolejne zadania, podsumujcie swoje wrazenia.

Wersja z robotami edukacyjnymi
Roboty typu line follower (np.: Ozobot)
e Zapros$ uczniéw do wspolnego kodowania robotow,

* Zaprezentuj wychowankom karte pracy ,Dot - ozobot”, omowcie co sie na niej znajduje,

e,

ODOWA 13
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Zapytaj uczniow, czy ksztatt trasy przypomina im jakies litery,

Wyttumacz na czym bedzie polegato zadanie. Nalezy w taki sposdb uzupetni¢ trase
kodami, zeby robot przejechat obok wszystkich kropek - talentéw (obok kazdego
zatrzymat sie na 3 sekundy), a nastepnie wjechat na litere D i na niej radosnie sie
zakrecit,

Zwré¢ uwage uczniow na brak potgczenia miedzy trasg - daszkiem nad literg T a literg
D. Popros, zeby poradzili sobie z rozwigzaniem tego problemu bez dorysowywania linii
(kod ,szukaj linii na wprost”),

Podziel dzieci na dwuosobowe zespoty i zapro$ do wykonania zadania,

Popros zespoty o zaprezentowanie swoich prac i jazde prébng robotow.

Roboty typu ,podtogowego” (wykorzystywane z matg do kodowania, np.: GeniBot, Sphero

Indi, roboty sterowane strzatkami na nich umieszczonymi, Photon, Dash itp.)

Zapros uczniow do wspolnego programowania robotow,

Roztéz mate do kodowania kratownicg do gory,

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

Na koncu labiryntu potdzcie krgzki z kropkami trzymajgcymi swoje talenty. Zanim robot
dojedzie do talentow musi pokonacC przeszkody. Moze sie zdarzyé, ze popetni btgd
(trzeba bedzie go odnalez¢ i naprawi¢). 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 dzwigku),

Rozdaj dzieciom elementy do stworzenia labiryntu. Kiedy labirynt bedzie gotowy popros
wychowankoéw o stworzenie programu, ktory przeprowadzi robota przez ten labirynt
(jesli bedzie taka mozliwosc, to w programie wykorzystajcie petle lub funkcje),

Popros dzieci o zaprezentowanie stworzonego kodu i jazde probng robotdw,
Porozmawiajcie o tym, czy tatwo byto stworzy¢ program, jakie ewentualne trudnosci
spotkaty dzieci podczas pracy,

W razie potrzeby dokonajcie w kodzie modyfikac;ji.

Uwaga!

Ponizej przyktady gotowych programéw stworzonych w réznych aplikacjach. Program

bedzie dobry tylko w sytuacji roztozenia poszczegdélnych elementéw tak samo, jak jest to
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przedstawione na grafice i wyborze trasy zaznaczonej linig (uczniowie mogg wybraé

zupetnie inng trase, wtedy program nie bedzie prawidtowy)
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