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Kodowanie w rytmie deszczu - scenariusz zajec¢

Wstep:
Czy deszcz moze mieé co$ wspodlnego z muzyka? Czy szklanka z wodg moze byé
instrumentem? Czy nuty to swoisty kod? Odpowiedzi na powyzsze pytania poszukaja

uczniowie na zajeciach przeprowadzonych wedtug zaproponowanego scenariusza.
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Czas trwania:

Ok. 45 min (uzalezniony od mozliwosci uczniow oraz liczby wybranych aktywno$ci)

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

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci,

Cele operacyjne:

Dziecko:

» Uktada obrazki zgodnie z podanymi warunkami;

* Uktada obrazki na podstawie wspétrzednych;

» Skfada obrazek w catos¢;

* Wie, ze nuty majg r6zne wartosci;

» Stara sie pracowac zespotowo;

* Potrafi stworzy¢, przy pomocy symboli graficznych kod;
* Potrafi zakodowac 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 uczniéw i nauczycieli, ze
szczegblnym uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie w sieci oraz krytycznej
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analizy informacji dostepnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie
przez nauczycieli narzedzi i materiatdw 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 $cistych oraz poprzez pogtebianie umiejetnosci

matematycznych w ksztatceniu ogdlnym.

Podstawa programowa:
1.1.1), 1.11.2), 11.1.1), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 1ll.1.10), 1V.2.9), VI.1.1), VI.1.2), VII.1.1), VII.1.2),
VII.1.3), VIl.4.1), VII.5.1)

Metody:

* Poszukujace;

* Podajace;

* Praktycznego dziatania

Formy:
* Grupowe;
» Zespotowe;

* Indywidualne

Srodki dydaktyczne:

Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kubki, materiaty pomocnicze do druku
(znajdujg sie na koncu scenariusza), szklanki, pateczki od dzwonkdéw lub tyzeczki, puste
plastykowe butelki, kasza, groch, ziarna kawy, 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 aktywnosSci z réznymi
robotami edukacyjnymi. Nie realizujemy catego scenariusza, tylko te czesci, ktére dotyczg
posiadanych przez nas narzedzi (cze$¢ offline mozna zrealizowa¢ nie majgc dostepu do
zadnych gotowych pomocy).
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Przebieg zaje¢
Wersja offline
* Przywitaj sie z uczniami. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach czeka na was wiele
ciekawych zabaw. Pierwsze zadanie, to bedzie ztozenie w catoS¢ puzzli. Rozdaj

dzieciom materiat pomocniczy ,Puzzle 1-3” i zapro$ do wykonania zadania;

» Zapytaj wychowankdéw, co przedstawione jest na ilustracji. Dlaczego na jednym
obrazku pokazany jest deszcz i jednoczesnie pokazane sa nuty;

* Popro$ dzieci, zeby sobie przypomniaty odgtosy, ktore styszg kiedy pada deszcz.
Porozmawiajcie o tym, czy sg takie same wtedy kiedy deszczyk jest niewielki i kiedy
jest ogromna ulewa;

» Za pomocg palcow (uderzajac o stét lub podtoge) nasladujcie padajacy deszcz, raz
lekki, delikatny, a raz bardzo intensywny;

» Zaproponuj uczniom wykonanie doswiadczenia. Do kilku szklanek nalejcie wode. Do
kazdej szklanki nalejcie inng ilos¢ wody. Delikatnie stukajac pateczka lub tyzeczka o
szklanki sprawdzcie, czy wydajg takie same dzwieki, czy rozne. Sprobujcie ustawi¢
szklanki w taki sposOb, zeby pierwsza wydawata najnizszy dzwiek, a ostatnia
najwyzszy;

* Kolejnym zadaniem bedzie utozenie na macie obrazka na podstawie podanego wzoru
(materiat pomocniczy ,Nuta wspotrzedne”);

* Roztéz mate do kodowania, obok maty postaw kolorowe kubki oraz karte z
rozpisanymi wspétrzednymi, a nastepnie zapro$ dzieci do wykonania zadania;
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. C9, D8, D9, D10, E8, E9, E10, F1, F2, F3, F4, F5, F6, F7, F8, F9, G2, G4,
H3, H5

» Zapytaj dzieci jaki obrazek powstat na macie do kodowania;

» Zaprezentuj przedszkolakom materiat pomocniczy ,nuty 1 - nuty 6°. Omowcie co sie
na nim znajduje. Przyklejcie nuty do kubkdéw (cata nuta na jednym kolorze, p6t nuty
na drugim, ¢wier¢ nuty na trzecim, 6semki na czwartym, a szesnastki na czwartym);

* Zbudujcie kubeczkowe wieze, ktére ukazg wartosci rytmiczne nut. Najpierw pokazcie
zaleznos¢ miedzy catg nutg a pétnutami, potem miedzy pdtnutami a cwierénutami,

nastepnie miedzy ¢wiercnutami a ésemkami;
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» Zapro$ dzieci do gry z réznymi kropelkami. Zaprezentuj materiat pomocniczy ,Krople”.
Porozmawiajcie o tym, czym roznig sie miedzy sobg przedstawione krople. Przygotuj
kostke do gry z kroplami oraz karty z kroplami. Wyttumacz na czym bedzie polegata

gra. Na srodku rozktadamy krazki z kroplami (trzeba ich wydrukowac tyle, zeby kazdy
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zespot miat szanse zebraé wszystkie krople przedstawione na karcie). Kazdy zespo6t

otrzymuje karte, na ktorej zaznaczonej jest jakie krople ma zebra¢ i w jakiej liczbie.

Zespoty kolejno rzucajg kostka, nastepnie zabierajg ze Srodka taka krople, jaka

wypadta na kostce. Jesli wypadnie kropla, ktdrej zespét nie potrzebuje (zaznaczone

przy kropli zero lub zebrat juz odpowiednig liczbe kropli, to wtedy niczego nie zabiera

ze $rodka). Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy zbierze wszystkie krople

uwzglednione na karcie. Wykorzystajcie krople rowniez do zabawy z rytmami;
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* Przed wami ostatnie zadanie. Bedzie nim stworzenie kodu, ktory poprowadzi kubek

przez wszystkie nuty, zaczynajgc od catej nuty, a kornczac na szesnastce;

-

®

4

©®

g

2

wopowA ,b
o

* Sprawdzcie poprawnos$¢ utozonego kodu, w razie potrzeby dokonajcie poprawek;

* Podziekuj uczniom za zaangazowanie na zajeciach.
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Wersja interaktywna - genially
* Popros ucznibw o uruchomienie ponizszej prezentacji. Wyttumacz, w jaki sposéb
mozemy sie po niej poruszaé, jak przesuwaé elementy, rysowaé, zaznaczaé
odpowiedzi;
https://view.genially.com/6727e36ec2768e2c4f5fe098/interactive-content-kodowanie-w-
rytmie-deszczuby-anna-swic

* Wykonajcie kolejne zadania, podsumujcie swoje wrazenia.

Wersja z robotami edukacyjnymi
Roboty typu line follower (np.: Ozobot)
» Zapro$ uczniow do wspdlnego kodowania robotow;

» Zaprezentuj wychowankom karte pracy. Oméwcie, co sie na niej znajduje;

* Wyttumacz na czym bedzie polegato zadanie. Nalezy zaprogramowac¢ robota w taki
sposob, zeby przejechat od startu do mety, po drodze przejezdzajac obok wszystkich
nut w odpowiedniej kolejnosci (od catej nuty do szesnastki). Robot powinien
przejezdzaé po lewej stronie nuty (patrzgc ,oczami” robota);

* Popros zespoty o zaprezentowanie swoich prac i jazde prébng robotow;

* Podziekuj uczniom za aktywny udziat w zajeciach.
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Roboty typu ,,podtogowego” (wykorzystywane z mata do kodowania, np.: GeniBot,
Sphero Indi, roboty sterowane strzatkami na nich umieszczonymi, Photon, Dash itp.)
» Zapro$ dzieci do wspolnego programowania robotéw;

* Na macie rozstawcie kubki, do ktorych przyczepicie krazki z roznymi nutami;

* Wyttumacz dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Nalezy zaprogramowacé robota
w taki sposoéb, zeby najpierw przejechat obok catej nuty, nastepnie pétnuty, éwierénuty i
o0semki. Przejezdzajgc obok kazdej z nut robot moze wykonaé ,gest radosci”, zmienié
kolor lub wydac¢ jaki$ dzwiek (w zaleznosci od funkcjonalnosci posiadanych przez was
robotdéw). Jesli jest taka mozliwosé, to tworzgc kod wykorzystajcie petle lub funkcje;

* Porozmawiajcie o tym, czy tatwo byto stworzy¢ program, jakie ewentualne trudnosSci
spotkaty dzieci podczas pracy;

* W razie potrzeby dokonajcie w kodzie modyfikaciji.
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PUZZLE 2
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PUZZLE 3
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NUTA WSPOLRZEDNE
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KROPLE
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KROPLE KOSTKA
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NUTY 1
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NUTY 2
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NUTY 3
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NUTY 4
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NUTY 5
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NUTY 6
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NUTY KOD
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