+DOPROWADZ DO CELU - tworcze opowiesci przedszkolakéw”
Celem zaje€ byto stworzenie kod-planu, czyli ustalenie drogi, jakg ma pokonac¢ robot, aby dojs¢
do okreslonego celu.
Ksztatlcimy nauke logicznego mys§lenia, orientacje przestrzenng, pamie¢, pobudzamy wyobraznig,
wyzwalamy kreatywnos$¢, a przy okazji ¢wiczymy liczenie.
Dzieci programowaty droge robota, a nastepnie sprawdzajg poprawnos¢ wykonanego zadania w
praktyce, wprawiajgc robota w ruch.




ZAJECIA W EDUKACJI WCZESNOSZKOLNEJ

» Klasa 3A ,,Moéwie i sltucham - komunikacja z Uczymy Dzieci Programowaé” z wykorzystaniem
wirtualnej maty do kodowania na ktorej dzieci ,,uktadaty” kolorowe kwadraty na macie zgodnie z instrukcja
stowna.

* ,,Budujemy relacje z Uczymy Dzieci Programowaé¢” z wykorzystaniem wirtualnej maty do kodowania na
ktorej dzieci ,,uktadaly” kolorowe kwadraty na macie zgodnie z okreslonym, wylosowanym
koordynatem/okreslenie punktu na macie/.

» Kodowanie z grg ,,Run Marco”- https://runmarco.allcancode.com/. Na planszy /36/ ¢wiczone sg okreslone
elementy programowania. Wykonujemy okreslone polecenie lub okreslong liczbe polecen, az do momentu,
kiedy nastgpi jakies dziatanie. Kazde udoskonalenie kodu jest wspaniatg naukg programowania blokowego
dla dzieci.




Kubeczki i mata do kodowania...

Uktadanie i poznawanie sekwencji to jedno z pierwszych zadan w nauce podstaw programowania. Ciggi
logiczne z kolorowych kubeczkow swietnie obrazujg abstrakcyjny dla dzieci jezyk programistyczny.
Rozktadamy w jednym rzedzie zestaw kolorowych kubeczkéw w okreslonej i powtarzalnej kolejnosci.
Potem pytamy dziecko jakie kolory sie powtarzajg i jak rzad kubeczkéw powinien wygladac dale;j...

Mata kropka (:v/:).\ o onie logspo.
Mala niebieska kropka po macie skakata, A B ¢ ©D . _F _Q W _ 1
zielona jej ochoczo w zabawie wtérowata. ‘

Zielona w lewym dolnym rogu teraz sie znajduje,

niebieska do prawego gérnego rogu z gracja doskakuje.

Do zabawy jeszcze pomaranczowe cztery kropki zaprosily,

Na samym $rodku maty je pigknie ugoscily.

Za pomaranczowymi dwie czerwone powedrowaly,

wybraly sobie réwniez miejsce na $rodku, ale na najnizszym poziomie...wlasnie

na nim zamieszkaty.
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Wszystkie kropki wspdlnie z radoscia o Dot Day przypomnialy,

poprosily dzieci, zeby je w dowolny obrazek, wedlug ich pomystow
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pozamieniaty.

Trzymaja kciuki za dzieci, za odkrywanie talentow z catej sity!!!

wierza, ze | najmlodsi i troszke starsi beda sie przy tym swietnie bawili.







Korzystamy réwniez z ciekawych programoéw, ktére poprzez zabawe ucza
kodowania. Informacje o bezptatnych i bezpiecznych programach dla
dzieci znajdziecie na stronie koduj.gov.pl Znajdziecie tam propozycje
aktywnosci programistycznych



http://koduj.gov.pl/

Robot Super DOC

W pierwszym trybie robota mozna programowac swobodnie lub przy uzyciu kart sugerujacych proste powigzania logiczne,
zapewniajgcych Swietng, wciggajgca zabawe dla graczy.

Robot Super DOC moze réwniez odgrywac cztery rézne postaci. Robota mozna ubieraé w kartonowe kostiumy, zamieniajgc
go w smoka, czarodzieja, wrdzke lub rycerza. Kazda z tych postaci ma odrebng osobowosc¢ i misje do wykonania.
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Przygoda z ozobotem.

Ozobot zabiera dzieci w niesamowitg przygode . Dzieki robotowi dzieci w namacalny sposoéb przekonujg sie o tym, ze
programowanie jest niezwykle praktyczng dziedzing, ktéra wykorzystywana jest w kazdym obszarze ludzkiego zycia.
Programujgc, z wykorzystaniem ozobotow, sg w stanie od razu zaobserwowac efekty swojej pracy, co powoduje, ze
dziecko odnosi natychmiastowy sukces a tym samym przyswajalnosc¢ wiedzy staje sie wieksza.




Ozoboty to mate i sympatyczne roboty stworzone specjalnie z myslg o nauce programowania. Roboty sg proste w
obstudze i w programowaniu, dzieki czemu zyskaty wielu fanéw na catym swiecie. Jak programowac¢ Ozoboty?

Dzieci mogg programowac Ozoboty na rézne sposoby - od rysowania kolorowych linii na kartce papieru po ktérych
poruszac sie bedzie robot, przez uktadanie kolorowych bloczkdw programu w prostym graficznym interfejsie
programistycznym opartym o popularny Scratch 2.0




KODUJEMY NA b

PRZYRODZIE: E

Imi¢ i NAZWISKO...coiiinniiiiiiiiniiiiiiiitiiiiiiinniiiiiensriicssensssscssnnsssscnns
CODEWEEK 2021

>
N

Zaznacz kolorami pola na planszy:
Czerwony: 8E;7E;6E;5E;4E;3E2E
Niebieski: 5B;5C;5D;5E; 5F;5G;5H
Zielony: 6F;7G;8H

Pomaranczowy: 4D;3C; 2B
Fioletowy: 4F;3G;2H

Z6tty: 8B; 7C;6D

ZADANIE 2

Odgadnij haslo:

+10D; 1F; 61; 6A
*41;1D;9C;10D;11;10H;4l;1F;3D
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KODOWANIE NAPRZYRODZIE







Po otrzymaniu kodu ustnie dzieci zamalowujg kwadraty aby powstat odpowiedzi obraz. Nastepnie uczniowie dostajg
karte pracy gdzie oni sami tworzg obraz i zapisujg kod. Tworzenie swojego kodu sprawia uczniom najwiecej radosci.

Cele ogdlne:
. Ksztattowanie umiejetnosci stuchania ze zrozumieniem,

. Tworzenie wiasnego kodu.




HISTORIA:
Temat: Przypomnienie i utrwalenie wiadomosci dot. odkry¢ geograficznych ( kl.7)

Cel:

- Utrwalenie szlakéw geograficznych podréznikdéw z przetomu XV i XVI wieku

- Przypomnienie kierunkow wypraw oraz teorii, ktérymi postuzyli sie podrdznicy w wyborze kierunku wypraw
- Utrwalenie potfozenia geograficznego panstw europejskich

Efekty:
- uczniowie usprawnili umiejetnosé lokalizacji w siatce wyznaczonych punktow
- uswiadomienie uczniom znaczenia wykonywania kodowania w wyznaczonej kolejnosci ( wskazanie kierunkdw i etapow

wypraw, chronologii wydarzen)
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3 e [ , / 1. WYZNACZ TRASY ZGODNIE Z PODANYM KODEM
' 2y ? L ' 2. ZAPISZ W WYZNACZONYM MIEJSCU (..onnr.... ), KTORY Z ODKRYWCOW PODROZOWAL
)

WYZNACZONYM SZLAKIEM

3. ZAZNACZ KOLOREM ZIELONYM | PODAJ KODY PANSTW:
WLOCHY:
HISZPANIA:

\ POLSKA:

NIEMCY:

SZWECIA:

WIELKA BRYTANIA:
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Kodowanie graficzne

Rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia.

Uczniowie wykreslajg grafike wg instrukcji, okreslajg obiekty na podstawie rozkodowanych informacji. Uczg sie postugiwac
liczebnikami gtownymi, dodawac¢ w dostepnym zakresie i odczytywac zakodowane informacje
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CODE COMBRY




Podstawy jezyka Python w CodeCombat
Cele szczegotowe:

e uczen zapoznaje sie z zasadami sktadni jezyka Python
e uczen potrafi pisa¢ proste skrypty w jezyku Python

Oczekiwane efekty:

e umiejetnos¢ postugiwania sie algorytmami,
e pobudzenie zainteresowania programowaniem
e wzrost umiejetnosci logicznego myslenia i wnioskowania

URUCHOM




Temat: Przypomnienie wiadomosci o czasowniku.
Cele lekcji:

e uczen rozpoznaje osobe, liczbe i czas czasownika;
e odréznia formy osobowe i nieosobowe czasownika;
» wskazuje rodzaj czasownika;
 rozpoznaje rzeczowniki odczasownikowe.

Cele sformutowane w jezyku ucznia:
Dowiem sie, jakie formy moze przybierac czasownik.
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Wdrazanie uczniow do kodowania w oparciu o gre Lego Bits and Bricks. Nauka pisania kodu, wspoéttworzenie algorytmoéw w
celu dotarcia bohatera do wskazanego miejsca. Stopniowanie trudnosci. Praca w grupach i z catg klasg. Wykorzystanie
zasobdow pracowni komputerowe;j.




TEMAT: RYSUNKI W UKtADZIE WSPOtRZEDNYCH

CELE LEKCJI:

ksztattowanie umiejetnosci rozumienia zasady wyznaczania i odczytywania punktow w uktadzie wspotrzednych

ksztattowanie umiejetnosci odczytywania wspoétrzednych punktow w uktadzie wspoétrzednych

ksztattowanie umiejetnosci zaznaczania w uktadzie wspotrzednych punktow o podanych wspotrzednych

wykorzystanie wiadomosci i umiejetnosci stosowania ukfadu wspofrzednych w sytuacjach praktycznych, w zyciu
codziennym (wykorzystanie uktadu rownan do kodowania)

ksztattowanie umiejetnosci skupienia uwagi uczniow na ¢wiczeniach wykonywanych samodzielnie
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Anamorfoza

czyli znieksztatcenie




Podczas zaje¢ uczniowie wykonajg zadania zwigzane z kodowaniem w prostokgtnym uktadzie wspotrzednych. Ich zadaniem
bedzie zaznaczenie na uktadzie punktow o podanych wspotrzednych oraz potgczenie ich w odpowiedniej kolejnosci —
powstanie dzieki temu rysunek. Uczniowie zmierzg sie rowniez z zadaniem odwrotn}/(m. Otrzymajg gotowy rysunek na uktadzie
wspotrzednych, aich zadaniem bedzie zakodowanie tego rysunku przy pomocy punktéw o okreslonych wspotrzednych.

DI|<a uczniow w{rrwa’rych zadanie ,Anamorfoza” czyli znieksztatcenie — rysowanie przedmiotéw na roznych siatkach (np. siatka
uko$na czy zao

raglona).
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Anamorfoza

Narysuj maske na roznych siatkach.
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