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Doswiadczam, mysle, buduje i koduje - cykl 7 zaje¢ gj{?,b
- NADYWANIE -

Wstep:

Jak moze wyglada¢ miasto przysztosci? Jakie moze mie¢ udogodnienia, czym réznié sie

od miast, ktore znamy teraz? Czy budynki bedg wyglada¢ tak samo, czy ich
funkcjonalnosci bedg takie jak teraz? Trudno powiedzie¢. Na powyzsze pytania sprébujg
jednak odpowiedzie¢ dzieci tworzgc makiete miasta przysztosci. Prace podzielg na kilka
etapow zaczynajgc od planowania, poprzez wykonanie poszczegolnych elementow, az do

efektu finalnego.

Autor:

Anna Swié

Wiek:
5-10 lat

Czas trwania:
7 X ok. 45 min

Cele ogdlne:

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

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci;

* Stworzenie makiety miasta przysztosci.

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Wie, jak bezpiecznie przejs¢ na drugg strone ulicy;

* Wie, jak wyglada sygnalizator swietlny, wie jak wygladajg wybrane znaki drogowe;
* Potrafi zaplanowa¢ swoje dziatania;

* Potrafi dotozy¢ symetryczng czesc¢ wzoru;

* Rozpoznaje wybrane figury geometryczne, wie, jakie sg ich wtasciwosci;

* Sprawdza wymiary poszczegoélnych przedmiotow;

¢ Konstruuje budynki z klockéw oraz materiatow plastyczno technicznych;

* Wie, jakg role petnig rosliny w srodowisku;
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Zna budowe drzewa;

Wie, czym sie rozni potgczenie szeregowe od rownolegtego (opcjonalnie);

Wie, ktore barwy sg barwami podstawowymi, a ktére pochodnymi. Eksperymentuje z
kolorami;

Chetnie pracuje w zespotach;

Potrafi stworzy¢ kod offline zawierajgcy obroty (w starszych klasach kod zawierajgcy
funkcje);

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 krytycznej
analizy informacji dostepnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie
przez nauczycieli narzedzi i materiatow dostepnych w sieci, w szczegolnosci opartych
na sztucznej inteligencji, korzystanie z zasobow Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j.

Pkt. 5 Ksztattowanie mys$lenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podejscie do
nauczania przedmiotéw przyrodniczych i scistych oraz poprzez pogtebianie umiejetnosci

matematycznych w ksztatceniu ogolnym.

Podstawa programowa:
1.1.1), 1.11.2), 11.1.1), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 11l.1.10), IV.2.9), 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:
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Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kolorowe kubki, klocki konstrukcyjne,

materiaty plastyczno techniczne, roboty edukacyjne (opcjonalnie).

Przygotowanie do zajec:
Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty. Z przygotowanego scenariusza wybierz

te propozycje, ktore bedg najbardziej odpowiednie dla dzieci, z ktdérymi pracujesz.

STEAM - te litery majg moc
Przebieg zaje¢:

* Przywitaj sie z dzie¢mi. Powiedz, ze dzisiejsze zajecia bedg wstepem do projektu, w
ktorym stworzycie co$ wspolnie, od podstaw, do efektu finalnego. Co to dokfadnie
bedzie dowiecie sie jeszcze na dzisiejszych zajeciach;

e Zapro$ dzieci do wykonania pierwszego zadania, czyli utozenia na platformach
zebatek zgodnie z podanym szyfrem (zatgczniki ,Litery szyfr 1-57). Jesli nie
dysponujecie klockami Korbo, to zadanie wykonajcie na zatgczniku ,Litery 1-5”.
Wyttumacz na czym bedzie polegato zadanie. Kazdy zespdt otrzymuje karte z
szyfrem, na ktérym znajdujg sie okienka z cyframi. Jest to specjalny szyfr, ktory
bedziemy odczytywa¢ od lewej do prawej, z gory na dot. Biate okienko oznacza, ze
na danym miejscu nie bedzie przyczepiony klocek, szare okienko oznacza, ze na tym
miejscu pojawi sie klocek (kolor dzieci wybierajg dowolny). Cyfra umieszczona w

okienku wskazuje liczbe pdl pustych lub odpowiednio petnych (w zaleznosci od tego,

czy okienka byty biate czy szare);
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1. Zbuduj prostokat z 6 platform,
2. Przygotuj zebatki i postepuj zgodnie z ponizszym ,kodem”
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* Popro$ zespoty o pokazanie swoich prac. Odczytajcie litery, ktére powstaty na

podstawkach. Popros kazdy zespdt, zeby na kartce wypisat jak najwiecej stow
zaczynajgcych sie od litery, ktorg utozyli z klockow. Potgcz ptytki w taki sposob, zeby
powstat napis STEAM;

* Whyttumacz dzieciom, co oznacza ten napis, a takze co oznaczajg jego poszczegédlne
litery;

¢ Z dowolnych klockéw zbudujcie 5 bram. Do kazdej z nich przyczepcie krgzek z jedng
literg (zatgcznik ,Krgzki litery”). Ustawcie bramy na macie do kodowania. Na
wybranym polu postawcie robota edukacyjnego (zamiennie ludzika, resorek lub
kubek), a nastepnie stwoérzcie kod, ktéry poprowadzi waszego bohatera przez

wszystkie bramy, z zachowaniem wiasciwej kolejnosci;

&
O
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* Wytlumacz wychowankom, ze w najblizszym czasie bedziecie realizowac projekt w
nurcie STEAM. Na koniec projektu powstanie makieta - miasto przysztosci. Jak
bedzie wyglgdato zalezy od was. Tworzgc makiete bedziemy cwiczy¢ rozne
umiejetnosci, miedzy innymi matematyczne, konstrukcyjne, artystyczne. Podczas

zaje¢ bedziemy korzystac z réznych narzedzi i technologii.

Najpierw projekt, potem wykonanie
Przebieg zaje¢:

* Przywitaj sie z dzieCmi. Powiedz, Zze dzi$ rozpoczniecie prace nad stworzeniem
makiety miasta przysztosci;

* Zapytaj dzieci jak sadzg, jacy specjalisci sg potrzebni przy budowaniu prawdziwego
miasta, jakie powinni mie¢ umiejetnosci, od czego powinni zaczac;

* Na samym poczatku potrzebny jest plan, ktory utatwi wykonywanie kolejnych etapow
projektu. W naszym miescie bedg rozne budynki, zielen, parkingi... a takze wszystko,
co uwzglednig dzieci w projekcie. Wszystkie te elementy muszg znalez¢ sie na
makiecie. Tworzgc baze makiety musimy zastanowic sie jakiej powinna by¢ wielkosci,
zeby zmiescity sie na niej wszystkie elementy, ktére chcemy uwzgledni¢ w naszym
miescie. Zastandwcie sie z jakiego materialu moze by¢ stworzona podstawa makiety,
tak zeby tatwo byto montowac do niej poszczegolne elementy (opcje mogg by¢ rézne
np.: duzy karton, styropian, plansza utozona z podstawek do klockéw, ptyty meblowe
itp.);

* Podziel dzieci na zespoty i popros, zeby kazdy z zespotdw na duzym arkuszu papieru
stworzyt projekt miasta przysztosci, ktory uwzgledni elementy, ktore sie na nim pozniej
znajdg. Tworzgc projekt zastandwcie sie tez, czy po makiecie bedg poruszaé sie
roboty edukacyjne, czy np.: figurka z klockéw, resorek. Jesli bedg to roboty, to
uwzglednijcie sposob ich zaprogramowania np.: roboty typu line follower potrzebujg
narysowanych linii, po ktérych bedg sie poruszaé, wiec podstawa musi uwzglednié¢
mozliwos¢ rysowania po niej trasy dla robotéw;

* Popros zespoty o zaprezentowanie swoich prac, przedstawienie swoich rozwigzan.
Bazujgc na projektach wszystkich zespotéw stworzcie jeden wspdlny, ktéry bedzie

waszym punktem wyjscia do dziatan na kolejnych zajeciach.
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Matematyka klockami zbudowana
Przebieg zaje¢:

* Przywitaj sie z dzieémi. Powiedz im, ze dzisiaj zajmg sie stworzeniem zabudowan w
waszym miescie przysztosci. Nie bedg to jednak zwykte budowle, tylko budowle
spetniajgce okreslone warunki. Prace bedziecie wykonywac zespotowo. Kazdy zespot
wykona minimum dwa budynki z kazdej kategorii warunkow. Pierwsza kategoria, to
budynki symetryczne, druga kategoria, to budynki zawierajgce parzystg liczbe
klockéw, trzecia kategoria, to budynki, ktérych podstawa bedzie kwadratem. Zanim
przejdziecie do gtdwnego zadania, to wykonacie kilka matych zadan, ktore przygotujg
was do spetnienia warunkéw w zadaniu gtéwnym;

* Popro$ dzieci o potozenie przed sobg sznurka/paska papieru (w pionie), a nastepnie
potozenie kilku klockdw po jego lewej stronie. W kolejnym kroku dotézcie klocki po
stronie prawej, ale w taki sposdb zeby byty doktadnym odbiciem lustrzanym klockéw
znajdujgcych sie po lewej stronie (jesli robicie takie zadanie pierwszy raz, to warto
skorzystac¢ z lustra);

e Zaprezentuj dzieciom krgzki z ilustracjami przedstawiajgcymi rézne budynki
(zatacznik ,Krazki budynki 1-2”). Podzielcie je na dwa zbiory: budynki zachowujgce
symetrie i budynki, w ktérych symetria nie zostata zachowana (popro$ dzieci o
zwrdécenie uwagi na szczegoty, czasem jeden element typu komin moze zaburzyé

symetrycznos¢ wzoru);
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* Rozdaj dzieciom klocki. Popros je, zeby pouktadaty klocki parami. Sprawdzcie, czy
wszystkie klocki majg pare, czy ktorys zostat bez pary;

* W kolejnym zadaniu zapros dzieci do zabawy ruchowej. Daj kazdemu z dzieci krgzek
z jedng figurg geometryczng (krgzki rozdaj losowo). Wigcz muzyke. Dzieci bedag
poruszac sie swobodnie po sali w rytm muzyki. Kiedy muzyka przestanie gra¢c muszg
pogrupowac sie zgodnie z figurami, ktoére trzymajg (grupa kot, kwadratéw itp.), a
nastepnie ustawi¢ sie w taki sposéb, zeby wspdlnie, ze swoich ciat stworzy¢ figure

geometryczng, ktéra zostata im przypisana;

* Jesli dysponujecie robotami, do ktorych mozna przymocowac pisak, to sprobujcie je
zaprogramowac w taki sposob, zeby robot najpierw nakreslit kwadrat, a nastepnie
prostokat. Postarajcie sie, zeby krétszy bok prostokata miat takg samg dtugosc jak
bok w kwadracie. W ten sposob osiggniemy efekt ,.kwadrat w prostokgcie”, co pozwoli
pokaza¢ dzieciom, ze kazdy kwadrat jest prostokgtem, ale nie kazdy prostokat jest
kwadratem. Do narysowanych figur witbzcie odpowiednio krgzki z przedmiotami,
ktorych ksztalt przypomina kwadrat lub prostokat (materiat pomocniczy ,Figury

geometryczne”);
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* Po aktywnosciach wstepnych przejdzcie do wykonania wtasciwego zadania, czyli
stworzenia budowli spetniajgcych okreslone warunki;

* Popros zespoly o zaprezentowanie budowli. Sprawdzcie, czy spetniajg warunki
zadania. W razie potrzeby dokonajcie korekt;

* Mozecie ustawi¢ swoje budynki na makiecie miasta, ktérg tworzycie.

Jestem matym artysta
Przebieg zaje¢:

* Przywitaj sie z dzieCmi. Przypomnij, ze na poprzednich zajeciach tworzyliscie budynki
z klockéw, pilnujgc przy tym wskazanych w zadaniu warunkéw. Dzisiaj réwniez
bedziecie tworzy¢ budynki, ale juz nie z klockow a z pudetek, kartonow, papieru. Tym
razem skupicie sie gtownie na ich walorach estetycznych;

e Zanim przejdziecie do gtbwnego zadania, to pobawicie sie kolorami. Daj dzieciom
tekturki z wycisnietg farbg zo6ttg, czerwong i niebieskg i popros o
poeksperymentowanie z kolorami. Wyttumacz dzieciom, ze tgczac wybrane kolory
mozemy uzyskac rozne barwy;

* Roztéz na macie krgzki z barwnymi plamami (zatgcznik ,Krazki barwy”), na wybranym
polu postawcie kubek. Zadanie bedzie polegato na stworzeniu kodow, ktore
poprowadzg kubek do barw pochodnych, przechodzgc przez barwy podstawowe,
ktore zmieszane dadzg wybrang barwe pochodng. Pierwszy kod powinien

zaprowadzi¢ kubek do barwy zielonej, drugi do pomaranczowej, a trzeci do fioletowej;
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* Po stworzeniu kodow sprawdzcie ich poprawnosc¢. W razie potrzeby wprowadzcie
poprawki;

* Powiedz dzieciom, ze budynki mozna ozdobi¢ na wiele sposobow, nie tylko
pokrywajgc sciany wybranymi barwami. Na elewacji budynkow mogg znalez¢ sie
ré6znego rodzaju kamienie lub drewno. W waszych budynkach tez mozecie
wykorzysta¢ rozne materiaty (bibute, kamyki, guziki, piorka itp.). Wykorzystujgc
internet lub albumy sprawdzcie jak zmieniata sie architektura, jak wyglgdaty budynki
kiedys, a jak wygladajg dzis;

* Podziel dzieci na zespoty, rozdaj im materiaty plastyczne i zapros do wykonania
zadania;

* Popro$ zespoty o zaprezentowanie swoich prac, nastepnie o umieszczenie ich na
makiecie;

» Jesli starczy wam czasu, to wykonajcie dowolng technikg jeszcze znaki drogowe.

Pamietajmy o przyrodzie
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Przebieg zaje¢:

* Przywitaj sie z dzie¢mi. Powiedz, ze na poprzednich zajeciach przygotowaliscie juz
podstawe makiety, budynki i znaki drogowe... ale nadal czego$ brakuje. Zapytaj
dzieci, co ich zdaniem warto bytoby jeszcze uwzgledni¢ tworzgc makiete miasta;

* Porozmawiajcie o tym, jakie korzysci wigzg sie z tym, ze w miescie jest duzo
roslinnosci (lepszej jakosci powietrze, nizsze odczuwalne temperatury podczas
upatdéw, izolacja od hataséw, redukujg stres);

* Zapytaj dzieci, czy wiedzg, jak zbudowane sg drzewa. Na przygotowanej grafice
(materiat pomocniczy ,drzewo”) podpiszcie poszczegdlne czesci drzewa (korzen,

pien, korona, liscie, gatezie, kora);

* Stworzcie roslinnos¢, ktorg umiescicie na swojej makiecie. Drzewa mozecie wykonaé
dowolng technikg (z patykow, diugopisem 3D, z bibuty itp.). Warto wykorzystac tez
mate sadzonki drzewek, ktore bedg mogty by¢ posadzone w ogrodzie przedszkolnym/
szkolnym);

* Poza roslinnoscig w miescie potrzebne jest tez oswietlenie. Jesli pracujecie z
przedszkolakami wykorzystajcie mate lampioniki na baterie, jesli pracujecie z
uczniami klas 1-3, to mozecie wykonac¢ proste lampy z wykorzystaniem matych diod

swietlnych i baterii. Zacznijcie od wyciecia z tektury ksztattow, ktére bedg latarniami.
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Nastepnie wyttumacz uczniom w jaki sposdb mogg zostac¢ potgczone diody, na czym

polega potgczenie szeregowe, a ha czym rownolegte (w uproszczony sposob).

Potaczenie szeregowe:
W potaczeniu szeregowym diody potgczone bedg jedna za drugg, podobnie jak wagony w
pociggu. Takie potgczenie charakteryzuje sie tym, ze diody otrzymujg ten sam prad i

wszystkie bedg swiecity z takg samg moca.

Potaczenia réwnolegte:
W potaczeniu réwnolegtym, diody potgczone bedg ze sobg tymi samymi biegunami. To

powoduje, ze diody nie $wiecg catg swojg moca.

SHECHCNEe,

=+

* Zwré¢ uwage, na zachowanie bezpieczenstwa podczas prac technicznych. Warto
rowniez porozmawia¢ o koniecznosci zachowania bezpieczenstwa podczas
uzytkowania przedmiotow podtgczonych do prgdu. Pamietaj o zaakcentowaniu, ze
tego typu doswiadczen uczniowie nie powinni wykonywac¢ samodzielnie;

* Do ksztattow wycietych z tektury zamontujcie diodki i baterig;

* Woszystkie stworzone elementy umiesccie na swojej makiecie.

Patrzymy w przyszios¢

Przebieg zaje¢:
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Przywitaj sie z dzieCmi. Powiedz, ze jestescie juz prawie na finiszu waszego projektu.
Na makiecie sg zabudowania, roslinno$¢, drogi, znaki drogowe, oswietlenie... ale
pamietajcie, ze tworzymy miasto przysziosci, wiec poszukamy rozwigzan, ktore
waszym zdaniem mogtyby sie w takim miescie znalez¢. Co$ czego aktualnie nie ma,
a mogtoby wptyng¢ na poprawe zycia mieszkancow danego miasta;

Wyttumacz dzieciom, ze nie wiemy jak doktadnie bedzie wygladata przysztos¢, jak
zmienig sie technologie, wiec dzis mozecie wykorzysta¢ waszg wyobraznie i wykonac
prototypy nawet najbardziej kosmicznych i na ten moment mato prawdopodobnych
rozwigzan;

Podziel dzieci na zespoty, podobnie jak w przypadku catej makiety, tak i tutaj
przypomnij, ze warto najpierw opracowac plan, a dopiero wprowadza¢ go w zycie;
Rozdaj zespotom materiaty plastyczno techniczne i zapro$ do wykonania zadania;
Popros zespoty o zaprezentowanie swoich rozwigzan, wyttumaczenie w jaki sposob
beda wptywaty na rozwoj waszego miasta czy poprawe zycia w miescie;

Ustawcie konstrukcje stworzone przez wszystkie zespoty na makiecie.

Nasze miasto - podsumowanie projektu

Przebieg zajec:

Przywitaj sie z dzie¢mi. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach dokonczycie tworzy¢
Swojg makiete miasta przysztosci;

Dotézcie wszystkie brakujgce elementy, jesli jest taka potrzeba to dokonajcie korekt w
ustawieniu;

Jezeli wykorzystujecie roboty to umiesccie je na makiecie. Jesli roboty wymagajg
stworzenia linii, po ktorych bedg jezdzi¢ to narysujcie je w taki sposob, zeby mogty
poruszaé sie po catym miescie. Jesli nie macie robotéw, to na makiecie ustawcie
resorki i figurki;

Wykorzystajcie swojg makiete do zabaw z programowaniem. Stwoérzcie programy,
ktére bedg prowadzi¢ waszych bohaterach po réznych zakgtkach miasta;

Zapytaj dzieci, co najbardziej podobato im sie podczas tworzenia makiety, czy
makieta wyglada tak p, jak sobie wymarzyli, co ewentualnie chcieliby zmienic;

Podziekuj dzieciom za zaangazowanie podczas realizacji projektu.
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KRAZKI BARWY 1
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FIGURY GEOMETRYCZNE 1
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FIGURY GEOMETRYCZNE 2
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FIGURY GEOMETRYCZNE 3
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FIGURY GEOMETRYCZNE 4
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2. Przygotuj zebatki i postepuj zgodnie z ponizszym , kodem”

3 1

1 1 2
1 1 2
1 1 2
1 1 2
1 1 2

”S” i ”T”
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1. Zbuduj prostokat z 6 platform,
2. Przygotuj zebatki i postepuj zgodnie z ponizszym ,,kodem”

4
1 3
3 1
1 3
1 3
4

1. Zbuduj prostokat z 6 platform,
2. Przygotuj zebatki i postepuj zgodnie z ponizszym ,kodem”

1 2 1
1 2 1
4

1 2 1
1 2 1
1 2 1

”E” i ”A”

www.kodowanienadywanie.pl Strona 22 z 26



http://www.kodowanienadywanie.pl

”M”

1. Zbuduj prostokat z 6 platform,
2. Przygotuj zebatki i postepuj zgodnie z ponizszym , kodem”

1 2 1
4

1 2 1
1 2 1
1 2 1
1 2 1
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PUSTA PLANSZA
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KRAZKI FIGURY
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