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Jestem malym programista, jestem malg programistka - scenariusz zajeé o Mwum(

Wstep:

Dlaczego warto uczy¢ sie programowania? Czy kodowanie moze byc¢
dobrg zabawg i sposobem na rozwdj uniwersalnych kompetenc;ji?
Co bedzie czekato na uczestnikow Ogodlnopolskiego Programu
Kodowanie na dywanie? Odpowiedzi na te pytania poszukajg
uczniowie na zajeciach przeprowadzonych wedtug

zaproponowanego scenariusza.

Autor:

Anna Swié

Wiek:
7 -9 lat

Czas trwania:

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

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

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Wie, na czym polega zawdd programisty,

* Rozumie czym jest kod, poszukuje kodéw w codziennych sytuacjach,

* Rozwigzuje logiczne tamigtéwki,

* Odczytuje kod zapisany przy pomocy symboli graficznych,

* Tworzy kod offline zawierajgcy obroty,

* Programuje roboty (opcjonalnie),

* Stara sie wspotpracowa¢ z kolezankami i kolegami podczas wykonywania
poszczegolnych zadan,

* Przestrzega zasad zwigzanych z korzystaniem ze sprzetu komputerowego.
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Kierunki realizacji polityki oSwiatowej panstwa na rok 2024/2025:

* 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 inteligencji, korzystanie z zasobdéw Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;.

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

matematycznych w ksztatceniu ogéinym.

Podstawa programowa:
1.1.1), 11.2), I.1.1), 11.1.3), 11.6.9), 1I.1.10), VI.1.1), VI.1.2), VII.1.1), VII.1.2), VII.1.3),
VIl.4.1), VII.5.1)

Metody:
* Poszukujgce,
* Podajgce,

* Praktycznego dziatania

Formy:
* Grupowe,
* Zespotowe,

* Indywidualne

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kolorowe kubki lub klocki, materiaty

pomocnicze do druku, roboty edukacyjne (opcjonalnie), sprzet komputerowy (opcjonalnie).

Przygotowanie do zajec:

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
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posiadanych przez nas narzedzi (czes¢ offline mozna zrealizowa¢ nie majgc dostepu do

zadnych gotowych pomocy).

Przebieg zaje¢
Wersja offline

* Przywitaj sie z dzieCmi. Opowiedz o programie, w ktéorym wezmiecie udziat (mozesz
wykorzysta¢ przygotowany list lub film, mozesz wybra¢ zupetnie inny sposob),

» Zapytaj uczniow jak ich zdaniem wyglagda zawdd programisty? Z jakimi zadaniami
styka sie osoba wykonujgca takg prace? W jaki sposéb my korzystamy z pracy
programistow?,

* Porozmawiajcie o tym, jakie umiejetnosci sg potrzebne do wykonywania zawodu
programisty (réwniez o tych mniej oczywistych, przyktadowo o umiejetnosci
wspotpracy czy kreatywnosci),

* Powiedz uczniom, ze zrobicie kilka krotkich ¢wiczen pomocnych w rozwijaniu
kompetenciji przydatnych w nauce programowania. Pierwszym z nich bedzie utozenie
sudoku. Wybierzcie dowolng wersje: obrazkowg (materiat pomocniczy 01 lub karta
pracy 01), na kolorowych kubkach (potrzebujecie kubkéw w 6 kolorach, po 6 kubkow

z kazdego koloru) lub na kolorowych klockach (analogicznie do wersji na kubkach),

e W drugim ¢éwiczeniu stworzycie budowle z kubkéw Ilub klockow bazujgc na
przygotowanym wzorze, w ktorym ukryty bedzie szyfr. Zarbwno na wzorze
dotyczgcym kubkow, jak i klockdw niektére z elementow nie majg kolorow. Analizujgc
kolory pozostatych elementéw nalezy znalezé kolorystyczny szyfr, a nastepnie

wykonac¢ budowle. W wersji na kubkach zasada kolorystyczna odnosi sie do tego, czy
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kubek ustawiony jest szerszg czy wezszg strong do dotu. JeSli szerszg, to kubek
bedzie niebieski, jesli wezszg, to bedzie zétty. W przypadku klockéw szyfr bedzie

odnosit sie do tego, czy klocek ustawiony jest w pionie, czy potozony poziomo.

oDOWA h
*- NA DINANIE -e

i
ODOWA ,\j
e

* Kolejne zadanie, to bedzie proba stworzenia programu wykonywania wybranej
czynnosci (np.: program mycia rgk, program bezpiecznego przejscia na drugg strone
ulicy, program wykonania kanapki). Rozpiszcie sekwencje dziatan, sktadajgcych sie
na wybrang czynnos¢. ZwrdcCcie uwage, ze poszczegolne etapy muszg byé
wykonywane z zachowaniem odpowiedniej kolejnosci (nie mozemy najpierw wejs¢ na
ulice, a dopiero spojrze¢, czy nic nie jedzie, nie zaczynamy mycia rgk od ich wytarcia

recznikiem itp.),
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e Zapros ucznidw do wykonania ostatniego zadania. Bedzie nim odczytanie
przygotowanego kodu, a nastepnie stworzenie kodu wedtug warunkéw, ktore sobie

przyjmiemy,

Roztéz mate do kodowania kratownicg do géry, pokaz dzieciom krgzki z materiatu
pomocniczego 04 - 05. Sprawdzcie, czy na grafikach wymienione sg korzysci

zwigzane z naukg programowania, o ktorych mowiliscie na poczatku zajec,

Roztozcie krgzki na macie tak jak jest to pokazane na karcie pracy 02. Odczytajcie
kod z karty i sprawdzcie przez ktore pola przejdzie nasza bohaterka (poruszajgc sie
po macie ludzikiem typu lego bedzie uczniom znacznie fatwiej wykonac to zadanie),

* Popro$ ucznidow o takie zapisanie zaproponowanego kodu, zebyscie zmiescili sie w

przygotowanych okienkach. W paskach pod okienkami wpiszcie odpowiednie cyfry,
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* Popro$ uczniow o dorysowanie/dopisanie na pustych krgzkach waznych dla was
rzeczy zwigzanych z naukg programowania. Rozt6zcie je na losowych polach na
macie, a nastepnie poprowadzcie kod zarowno przez te wczesniej przygotowane, jak
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i przez przygotowane przez was. Sprawdzcie poprawnos¢ stworzonego kodu. W razie
potrzeby dokonajcie poprawek,

* Podziekuj dzieciom za zaangazowanie na zajeciach.

Wersja interaktywna - genially
* Popro$ ucznibw o uruchomienie ponizszej prezentacji. Wyttumacz, w jaki sposob
mozemy sie po niej poruszacé, jak przesuwac elementy, rysowacC, zaznaczacC
odpowiedzi,

https://view.genially.com/66d466ff9¢c5024c4c086f84c/interactive-content-jestem-malym-

programistaby-anna-swic

* Wykonajcie kolejne zadania, podsumujcie swoje wrazenia.

Wersja z robotami edukacyjnymi

Roboty typu line follower (np.: Ozobot)

e Zapro$ uczniéw do wspolnego kodowania robotow,

¢ Wytlumacz im, ze bedg pracowacC w kilkuosobowych zespotach. Kazdy zespo6t wykona
zblizone, ale nie identyczne zadanie. Prace wszystkich zespotow finalnie zostang
potgczone i stworzg spojng catosc,

* Pokaz dzieciom karty z trasami (karta pracy 1/6 - karta pracy 6/6) i wyttumacz na czym
bedzie polegato zadanie. Na kazdej z kart znajduje sie trasa dla robotéw w poblizu
ktorej umieszczone sg okienka. W jednym z okienek umieszczony zostat symbol
oznaczajgcy wybrang grupe kompetencji, ktdére rozwijamy uczgc sie programowania.
Pozostate okienka, to miejsca na rozwiniecie tej grupy kompetencji, uszczegdétowienie
jakie umiejetnosci mozemy rozwija¢ (np.: komunikacja - precyzyjne formutowanie
komunikatow, stuchanie ze zrozumieniem, rozne rodzaje komunikacji, nie tylko
werbalne, wspotpraca - wymiana spostrzezen, rozwigzan, dzielenie sie obowigzkami,
mozliwos¢ wykonywania trudniejszych i bardziej rozbudowanych zadan, umiejetnosc
prowadzenia dyskusji, formutowania argumentéw itp.). Uczniowie mogg zapisac lub

narysowac¢ swoje odpowiedzi (w zaleznosci co bedzie dla nich wygodniejsze),
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Poza uzupetnieniem okienek czeka na dzieci jeszcze jedno zadanie. Bedzie nim
uzupetnienie trasy kodami w taki sposob, zeby robot przejechat obok kazdej z
wymienionych umiejetnosci. Zespodt, ktory otrzyma ostatnig cze$¢ trasy wstawi réwniez
kod ,wygrana - wyjscie z gry” (jesli programujecie roboty na platformie ozoblockly, to

wybierzcie karty pracy ozoblockly 1/6 - ozoblockly 6/6),

El Dl | :l El | D| Dl | D| Dl Dl Dl

e R

Podziel uczniéw na zespoty (optymalny bedzie podziat grupy na szes$¢ zespotow) i
zapro$ do wykonania zadania,

Popros zespoty o pokazanie swoich uzupetnionych fragmentéw tras. Potgczcie je w
jedng wspdlng trase. Pusccie na trase robota. Omowcie korzysci z nauki

programowania, ktére bedzie mijat po drodze robot.

ﬂ ustaw kolor gérnego swiatta ozoblockly

powtérz |

¥ czekaj -3 v [ 'n sekund(y)
Program stworzony na platformie )

wykonaj $ledz linie do skrzyzowania/konca linii

wybierz kierunek: | w lewo

$ledz linie do skrzyzowania/konca linii

wybierz kierunek:

Sledz linie do skrzyzowania/konca linii

wybierz kierunek:

sledz linie do skrzyzowania/konca linii

wybierz kierunek:

sledz linie do skrzyzowania/konca linii

wybierz kierunek:

$114 848448

-e= Sledz linie do skrzyzowania/konca linii Pracujac na robocie Evo mozna na
ﬂ ustaw kolor gornego swiatta | koncu dodac wybrany dzwiek
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Roboty typu ,podtogowego” (wykorzystywane z matg do kodowania, np.: GeniBot, Sphero

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

Zapros uczniéw do wspolnego programowania robotow,

Rozt6z mate do kodowania kratownicg do gory, jesli roboty z ktérych korzystasz majg
opcje ustawienia dlugosci ,kroku”, to dopasuj go do wymiaréw podl znajdujgcych sie na
macie do kodowania (spdjna dtugos¢ kroku robota z wymiarem pola na macie w
znaczny sposob utatwia stworzenie prawidtowego programu),

Zaprezentuj dzieciom krgzki z grafikami (materiat pomocniczy 04, materiat pomocniczy
05), oméwcie co sie na nich znajduje. Porozmawiajcie o umieszczonych na krgzkach
hastach, o tym jak mogg sie odnosi¢ do nauki programowania. Rozt6zcie je na macie.
Na wybranym polu postawcie robota,

Stworzcie program, ktéry poprowadzi robota po polach, na ktérych znajdujg sie krazki,
Sprawdzcie poprawnos¢ stworzonego programu. W razie potrzeby dokonajcie

poprawek.

Uwaga!

Ponizej przyktady gotowych programdéw stworzonych w réznych aplikacjach. Program

bedzie dobry tylko w sytuacji roztozenia krgzkéw tak samo, jak jest to przedstawione na

grafice i wyborze trasy zaznaczonej linig (uczniowie mogg wybra¢ zupetnie inng trase,

wtedy program nie bedzie prawidtowy)
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Jed? Jed? 6¢ Jed? - 6¢ Jedz 66 Jedz
do przodu do przodu i do przodu i do przodu do przodu

Jed? Jed?
do przodu ¢ do przodu

N

Program pasujacy do maty ,,Kodowanie na dywanie”

( 150X150, w ktérej pole na 12X12 centymetréw
Jedz do przodu t @

Skre¢ w lewo ‘\

Jedz do przodu 1 m

Skre¢ w prawo r’
: P Turn Left m

Drive
Jedz do przodu T RN 10 M normal

Look "
- Turn Right E]:l
Skreé w lewo ¢ \

Light Forward
Jedz do przodu T

Sound
Forward

c When

Start

Skre¢ w lewo "\

Animations Turn Left m
Jedz do przodu t @

Forward [0
Skreé¢ w prawo r’

Turn Right m
Variables
Jedz do przodu Forward
Accessory Turn Right [E0)

Skreé¢ w prawo r'

Forward
Turn Left m
Forward

Jedz do przodu

Skreé w lewo ‘\

Jedz do przodu
Akcje specjalne

Dzwiek
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