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Kochana babciu, kochany dziadku - scenariusz zajeé - WA DTWANTE-

Wstep:

Styczen, to miesigc, w ktérym swoje Swieto obchodzg bardzo wazne dla dzieci osoby. Sg
nimi babcia i dziadek. Na zajeciach przeprowadzonych wedtug zaproponowanego
scenariusza uczniowie poszukajg odpowiedzi na pytanie, jak wyglgdat swiat w czasach,
gdy ich dziadkowie byli w takim wieku, w jakim teraz sg oni. Dodatkowo wykonajg rézne
cwiczenia zawierajgce elementy kodowania, ktore tematycznie nawigzywac bedg do relacji
tgczacych dziadkéw z wnukami. Czes¢ zaproponowanych aktywnosci mozna wykorzystaé

na uroczystosci, na ktdrg zaproszeni bedg dziadkowie. 7

Autor:

Anna Swié
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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,

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Wie, jak wygladat Swiat w czasach, gdy ich dziadkowie byli matymi dzie¢mi;

* Potrafi okresli¢ stopien pokrewienstwa bliskich im oséb;

* Okresla kierunki;

* Uktada obrazki na podstawie podanych wspotrzednych;

» Stara sie pracowac zespotowo;

* Potrafi stworzy¢, przy pomocy symboli graficznych kod uwzgledniajgcy podane w
zadaniu warunki;

* Potrafi zakodowac¢ roboty (opcjonalnie);
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* 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 Ksztaltowanie myslenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podejscie do
nauczania przedmiotéw przyrodniczych i $cistych oraz poprzez pogtebianie umiejetnosci

matematycznych w ksztatceniu ogdélnym.

Podstawa programowa:
1.1.1), 1.11.2), 11.1.1), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 111.1.10), 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:
* Poszukujgce;
* Podajgce;

* Praktycznego dziatania

Formy:
* Grupowe;
* Zespotowe;

* Indywidualne

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kubki, materiaty pomocnicze do druku
(znajdujg sie na koncu scenariusza), roboty edukacyjne (opcjonalnie), sprzet komputerowy

(opcjonalnie).

Przygotowanie do zajec:

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

zadnych gotowych pomocy).

Przebieg zajec¢
Wersja offline

* Przywitaj sie z uczniami. Powiedz, ze zbliza sie dzien, w ktorym obchodzimy Swieto
bardzo waznych osob. Zapytaj dzieci, czy domyslajg sie o jakie osoby chodzi;

* Powiedz, ze po wykonaniu pierwszego zadania wyjasni sie, kto niedtugo bedzie
obchodzit swéj dzien;

¢ Zadanie bedzie polegato na utozeniu z kolorowych kubkéw na matach do kodowania
wzoréw. Roztéz maty kratownicg do goéry, obok mat potdéz kartki z rozpisanymi
wspotrzednymi (w materiatach dodatkowych umieszczone sg dwie wersje na roznych
poziomach trudnosci, wersja trudniejsza pasuje do maty do kodowania i robotéw
,Kodowanie na dywanie” 150 na 150, wersja tatwiejsza do maty klasycznej
stupolowej) oraz kolorowe kubki. Popro$ dzieci o utoZzenie kubkéw na macie zgodnie

ze wspotrzednymi umieszczonymi na kartkach;
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E10, D9, B7, A6, A5, A4, A3, B2, D3, E3, F3, F8, E8, D8, D4, D5,

C1, D1, E2, F2, G1, H1, 12, J3, D6, D7, G7, G6, G5, G4 10
J4, J5, J6, 17, H8, G9, F10, C2

D2, B3, B4, C4, C5, B5, B6, C6,

C7; F4, F5, F6; E9, F9, G2, H2, G10, H10, H9, 19, 18, J7, J8, J9,

H3, 13, 14, 15, 16, C8, C3, E4, E5 J1o0, 110, D10, C10, C9, B9, B10,
E6, F7, E7, G3, H4, H5, H6, H7, A10, A9, A8, B8, A7, A2, A1, B1
G8 E1, F1, 11, J1, J2
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. D3, D4, D5, D6, D7, D8, E3, F3,
G4, G5, F6, E6, D9, E9, F9, G8,
G7

A3, A2, B2, A1, C1, E1, F1, H1,
J1, J2, 12, J3, A5, A7, A9, B9,
A10, C10, H10, 19, J9, J10, J7,
J5

pd
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F7, E8, F8, G3, H4, H5, H6, G6,
H7, H8, G9, D10, G10, 17, 15,
G1, D1, A4, A6, B10, B1, H2, I3,
14,16, 18, H9, 110, 11, A8, J4, J8,
E10, F10, J6

www.kodowanienadywanie.pl

G14, F13, E12, D11, C10, B9, A8,
A7, A6, A5, A4, D1, E1, A3, B2, C1,
F2, G3, H3, 12, J1, K1, L1, M2, N3,
N4, N5, N6, N7, N8, M9, L10, K11,
J12, 113, H14, D9, D8, C8, C7, D7,
D6, C6, C5, D5, D4, C4, C3, D3,

E3, G12, H12, 111, 14, J3, K3, L3,
L4, K4, J4, J5, K5, L5, L6, K6, J6,
J7, K7, L7, L8, K8, J8, J9, K9, J10,
H10, G10, F10, H8, G8, G7, H7,
H6, G6, G5, H5, E10, F11, G11,
H11, 110, 19, E4, E5, E6, E7, E8, E9

F4, G4, H4, 15, 16, 17, 18, F9, G9,
H9, F5, F6, F7, F8

B3, C2, D2, E2, F3, 13, J2, K2, L2,
M3, M4, M5, M6, M8, M7, L9, K10,
J11, 112, H13, G13, F12, D10, C9,
B8, B7, B6, B5, B4, E11
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G3, F3, E3, H3, 13, J3, D4, C5, Cé6,
C7, €8, C9, C10, D11, E12, F12,
G12, H12, 112, J11, K10, K9, K8,
K7, K6, K5, K4, L5, L6, L7, L8, L9,
L10, K11, J12, D10, D9, D8, D7,
D6, D5, E4, E5, E6, E7, E8, [ES,
E10, E11, F11, G5, G6, G8, G9,

G11, H11, 111, 110, J10, J9, H9, H8,

J8, J7, H6, J6, J5, H5, 14, J4, F1
F2, 11, 12, M6, N6, M9, N9, M11,
N12, 113, 114, F13, F14, B11, A12

F4, F5; F6, F7; F8; F9, F10, G4
H4, 15, 16, H7, G7, 18, |19, H10, G10

A14, B14, A13, B13, C13, D14
E14, E13, D12, C12, B12, C11

A11, A10, B10, A8, B8, B7, A7, A5
B5, A4, C4, D3, C3, B3, A2, A1, B1
B2, €2, D1, E1, E2, G1, G2, H1
H2; J 15 J2; K1, K8; L2; L8; L4, M1;
M2, M3, N1, N2, N4, N5, M5, M7

10

11

12

13

14

B9, A9, B6, A6, D2, C1, K2, L1, A3,
B4, D13, C14, M4, N3, K13, L14, 17

www.kodowanienadywanie.pl

N7, M8, N8, M10, N10, N11, L11
K12, L12, M12, N13, N14, M14,
M13, L13, K14, J14, J13, H14, H13,
G13, G14

Zapytaj uczniow o to, jakie obrazki powstaty na matach. Odczytajcie litery znajdujgce
sie na jednym i drugim obrazku;

Powiedz dzieciom, ze litera z jednej maty podpowiada jedng osobe, ktérej bedzie
Swieto, a litera z drugiej maty podpowiada drugg osobe, ktérej bedzie swieto. Tymi
osobami bedg babcia i dziadek. Popros dzieci o ich interpretacje tego, ze litery sg w
sercu i stoncu;

Zapytaj wychowankow, jak sagdzg, jak mogto wyglada¢ dziecihstwo w czasie, w
ktorym ich dziadkowie byli przedszkolakami. Z jakich sprzetow korzystali, jakimi bawili
sie zabawkami;

Pokaz dzieciom krgzki z narysowanymi przedmiotami (najpierw tylko z tymi z
dawnych lat) i popros dzieci o okres$lenie co to za przedmioty i do czego mogty stuzyc
(jesli macie mozliwo$¢ wykorzystania prawdziwych przedmiotow, to bedzie to lepszy
wybor niz obrazki). Jesli na zajeciach sg tez dziadkowie, to mogg wystgpié¢ w roli

ekspertow i wyjasni¢ dzieciom, co to za przedmioty;
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* Dotéz obrazki przedstawiajgce aktualne przedmioty, ktore majg zblizong
funkcjonalnosé, do tych pochodzgcych z mtodosci obecnych bab¢ i dziadkéw. Popros
dzieci o ufozenie ich parami. Zwré¢ uwage, ze aktualnie niektére przedmioty
zastepujg kilka roznych przedmiotow uzywanych kilkadziesiat lat temu (np.: telefon
komorkowy);

* Do kolejnego zadania zaproscie babcie lub dziadka (jesli to sg zajecia bez dziadkdw,
to te role przejmie nauczyciel). Wybrana osoba bedzie sterowata babcig i dziadkiem
narysowanymi na kratownicy (materiat pomocniczy ,Sterujemy bohaterem”) za
pomocg komend: do géry, do dotu, w prawo, w lewo. W wersji trudniejszej komendy

bedg brzmie¢: do przodu, do tytu, obré¢ sie w prawo, obréé¢ sie w lewo. Narysowani
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bohaterowie nie bedg fizycznie zmienia¢ miejsca, tylko dzieci muszg $ledzic ich ruch
w myslach. Kiedy bohaterowie opuszczg plansze dzieci krzyczg ,Sto lat!”. Jesli
bohaterowie przechodzg przez pole z ustami dzieci posyfajg dziadkom buziaki, a jesli

przez pola z sercami, to dzieci uktadajg z dtoni serduszka;

((m www.kodowanienadywanie.pl
ODOWA/) \7 o ' I - &
& " & %
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* Kolejna przygotowana zabawa, to labirynt. Trzeba znalez¢ trase prowadzacg od
jednego wyijscia do drugiego, ale w taki sposob, zeby po drodze zebra¢ serduszko dla
babci i dziadka;

Y

(:JD WA IH
" A DIWANIE 'e

* Kolejne zadanie, to mini gra zespotowa z kubkami. Potrzebne bedg do niej kostki z
zatgcznikow i krgzki, z ktérych powstanie napis ,BABCIA”, ,DZIADEK”. Krgzki
naklejcie na kubki w taki sposdb, zeby powstaty dwie wieze. Jedna z napisem babcia,
druga dziadek. Napis bedzie odczytywany od goéry do dotu (kazdy zespdt musi

otrzymac swoj komplet kubkow);
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¢ Wytlumacz uczniom na czym bedzie polegata gra. Nalezy zbudowac z kubkoéw dwie
wieze: BABCIA i DZIADEK. Kazda wieza musi mie¢ odpowiednig kolejnosc liter
(bedziemy je odczytywac od gory). Pierwszy zespot rzuca kostkami. Jesli na ktérejs
wypadnie odpowiednia litera (ostatnia z wyrazu babcia lub ostatnia z wyrazu
dziadek), to zespo6t zaczyna budowac jedng wieze. Jesli wypadng dwie pasujgce
litery, to zaczyna budowac¢ dwie wieze. Jesli wypadnie kolor czerwony, to w nastepnej
kolejce ten zespdt rzuci tylko jedng kostka, jesli zielony, to zespdt moze wybrac
dowolny kubek. Gramy do momentu, az ktorys$ zespét zbuduje swoje dwie wieze;

* Przed wami ostatnia aktywnosc¢, $cisle zwigzana z kodem. Zadanie bedzie polegato
na stworzeniu programu, ktéry poprowadzi dziadkow przez wszystkie ich najfajniejsze
cechy. Zanim dzieci wykonajg to zadanie muszg w pustych kotach zapisa¢ wybrane

cechy;

=
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* Popro$ ucznidw o prezentacje kodow, w razie potrzeby dokonajcie poprawek;

* Podziekuj dzieciom za zaangazowanie na zajeciach.

Wersja interaktywna - genially
* Popros dzieci o uruchomienie ponizszej prezentacji. Wyttumacz, w jaki sposéb mozemy
sie po niej poruszac, jak przesuwac elementy, rysowac, zaznacza¢ odpowiedzi,
https://view.genially.com/67843aed4b5ea36adcb6ecb2ce?/interactive-content-kochana-
babciu-kochany-dziadku

* Omowcie poszczegodlne zadania, wymiencie sie swoimi spostrzezeniami.

Wersja z robotami edukacyjnymi

Robot Photon

e Zapros uczniow do wspoélnego programowania robotéw.

* Powiedz dzieciom, ze przed wami dwa zadania. W pierwszym zadaniu robot pojedzie
po ksztatcie przypominajgcym serce (nietypowa laurka dla babci i dziadka). Utézcie na
podtodze z czerwonych klockow lub kubkow ksztatt przypominajgcy serce, a nastepnie
zaprogramujcie robota w taki sposob, zeby objechat dookota utozong konstrukcje.
Tworzgc program mozecie uwzgledni¢ tez dodanie dzwiekdw i koloréw. Mozecie nagra¢
tez zyczenia dla dziadkow, ktore w waszym imieniu powie Photon po objechaniu serca.

Zalecany interfejs: Photon Badge, Photon Blocks;

www.kodowanienadywanie.pl Strona 10 z 32
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* W kolejnym zadaniu robot pojedzie po wszystkich cechach, ktére sprawiajg, ze nasi
dziadkowie sg wyjatkowi. Zanim dzieci zaprogramujg robota, to muszg na pustych
kotach narysowac obrazki symbolizujgce wybrane cechy bab¢ i dziadkéw. Nastepnie
utozg obrazki na losowych polach na macie do kodowania. Tu réwniez mozna
wykorzystac¢ opcje z nagrywaniem gtosow (mozemy stworzy¢ jednorazowo pie¢ nagran)
i w momencie, w ktérym robot najedzie na dany obrazek, to wypowie narysowang na
nim ceche (np.: babcia opowiada bajki, dziadzio swietnie gotuje itp.). Dodatkowo na

kazdym z obrazkéw robot moze zmienic¢ kolor;
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* Po przygotowaniu programu przetestujcie go i w razie potrzeby dokonajcie niezbednych
korekt.
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Uwaga!
Na powyzszych zdjeciach znajdujg sie przykltadowe, pogladowe programy (w zaleznosci
od ustawieh dlugosci kroku, wybranego sposobu poruszania sie robota program moze

wygladac).

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

mTiny, Dash, Codey Rocky, Zosia mata nauczycielka)

e Zapro$ uczniéw do wspolnego programowania robotéw;

* Whyttumacz dzieciom, na czym bedzie polegato zadanie. Nalezy zaprogramowac robota
w taki sposob, zeby pojechat po wszystkich cechach, ktére sprawiajg, ze nasi
dziadkowie sg wyjatkowi. Zanim dzieci zaprogramujg robota, to muszg na pustych
kotach zapisa¢ wybrane cechy bab¢ i dziadkéw. Nastepnie utozg obrazki na losowych
polach na macie do kodowania. Jesli roboty majg funkcjonalnosc tworzenia melodii (jest
np.: w mTiny i GeniBocie), to na kohcu robot moze zagrac tez ,Sto lat”. Jesli bedzie

taka mozliwosc, to w tworzonych programach uwzglednijcie petle;

* Po przygotowaniu programu przetestujcie go i w razie potrzeby dokonajcie niezbednych
korekt;
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* Podziekuj dzieciom za aktywny udziat w zajeciach.

Uwaga!

Na powyzszych zdjeciach wida¢ przyktadowe, pogladowe programy przygotowane dla
nastepujgcych robotéw (programy bedg poprawne tylko w przypadku takiego samego
utozenia elementdéw i wybrania tej samej trasy):

1. mTiny

2. GeniBot

Roboty typu line follower (np.: Ozobot)

* Zapros wychowankow do wspolnego kodowania robotéw;

* Zaprezentuj dzieciom materiat pomocniczy ,Serce Ozobot”. Omdwcie, co sie na nim
znajduje;

i

onmnnh
" A DIWANIE "
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* Wytlumacz uczniom na czym polega zadanie. Nalezy uzupetni¢ karte kodami w taki
sposoOb, zeby robot przejechat od startu do mety, po drodze przejezdzajgc obok
wszystkich kot z niezwyktymi cechami dziadkéw i bab¢ (wczeéniej trzeba je wpisac);

* Rozdaj uczniom karty pracy i zapros do wykonania zadania;

* Popros zespoty o zaprezentowanie tras i jazde probng robotdw,
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KRAZKI CECHY
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10

E10, D9, B7, A6, A5, A4, A3, B2, D3, E3, F3, F8, ES8, D8, b4, D5,
c1, Di, E2, F2, G1, Hl, 12, J3, D6, D7, G7, G6, G5, G4

J4, J5, J6, 17, H8, G9, F10, C2,

D2, B3, B4, C4, C5, B5, B6, C6,

€i; F4,; FS, Fe; ES, F9, G2, HZ, G10, H10, H9, 19, 18, J7, J8, J9,
H3, 13, 14, 15, 16, C8, C3, E4, ES5, J10, 110, D10, C10, C9, B9, B10,
E6, F7, E7, G3, H4, H5, H6, H7, A10, A9, A8, B8, A7, A2, A1, B1,
G8 E1l; F1, 11, J1,4d2
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- NADYWANIE

10

11

12

13

14
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G14, F13, E12, D11, C10, B9, A8,

A7, A6, A5, A4, D1, E1, A3, B2, C1
F2, G3, H3, 12, J1, K1, L1, M2, N3,

N4, N5, N6, N7, N8, M9, L10, K11,
Ji12, 113, H14, D9, D8, C8, C7, D7,
D6, C6, C5, D5, D4, C4, C3, D3,

E3, G12, H12, 111, 14, J3, K3, L3,
L4, K4, J4, J5, K5, L5, L6, K6, J6,

J7, K7, L7, L8, K8, J8, J9, K9, J10,

H10, 610, F10, H8, G8, G7, H7,
H6, G6, G5, H5, E10, F11, G11,

H11; 110; 19;: E4; ES; E6; E7;E8; E9

SERCE WSPOLRZEDNE
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F4, G4, H4, 15, 16, 17, 18, F9, G9,
H9, F5, F6, F7, F8

B3, C2, D2, E2, F3, I3, J2, K2, L2,
M3, M4, M5, M6, M8, M7, L9, K10,
J11,; 112; H13, G138, F12, D19, C9,
B8, B7, B6, B5, B4, E11
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«OPOWA ‘,b www.kodowanienadywanie.pl
- NA DYWANIE
A B s D L P G H J

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
D3, D4, D5, D6, D7, D8, E3, F3, D2, E2, F2, G2, H3, C2, B3, C3,
G4, G5, F6, E6, D9, E9, F9, G8, C4, B4, B5, C5, C6, B6, B7, C7,
G7 B8, C8, C9, E4, F4, F5, E5, E7,

F7, E8, F8, G3, H4, H5, H6, G6,
H7, H8, G9, D10, G10, 17, I5,
A3, A2, B2, A1, C1, E1, F1, H1, G1, D1, A4, A6, B10, B1, H2, I3,
J1,J2, 12, J3, A5, A7, A9, B9, 14,16, 18, H9, 110, 11, A8, J4, J8,
A10, C10, H10, 19, J9, J10, J7, E10, F10, J6
J5
SLONCE WSPOLRZEDNE
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*OD OWA ,27
- NA DYWANIE

:
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
G3, F3; E3, H3, 13, J38, D4, C5, C6, F4, F5, F6, F7, F8; F9, F10, G4,
C7, G8, €9, €10, bal, E12, F12, H4, 15, |6, H7, G7, 18, 19, H10, G10
G12, H12, 112, J11, K10, K9, K8,
K7, K6, K5, K4, L5, L6, L7, L8; L9
L10, K11, J12;, D10, D9, D8, D7, A14, B14, A13, B13, C13, D14,
6, DS, E4, Eb, E6, E7, ES8, E9, E14, E13, D12, C12; B12, G11;
E10, E11, F11, G5, G6, G8, G9, A11, A10, B10, A8, B8, B7, A7, A5,
G11, H11, 111, 110, J10, J9, H9, HS8, B5, A4, C4, D3, C3, B3, A2, A1, B1,
J8, J7, H6, J6, J5, H5, 14, J4, F1, B2, C2, D1, E1, E2, G1, G2, H1,
F2, 11, 12, M6, N6, M9, N9, M11, H2. d1; J2; K1; K3; L2; L3; L4, M1,
N12, 113, 114, F13, F14, B11, A12, M2, M3, N1, N2, N4, N5, M5, M7
B9, A9, B6, A6, D2, C1, K2, L1, A3, N7, M8, N8, M10, N10, N11, L11,
B4, D13, C14, M4, N3, K13, L14, 17 K12, L12, M12, N13, N14, M14,
M13, L13, K14, J14, J13, H14, H13,
G13, G14
SLONCE WSPOLRZEDNE
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