SCENARIUSZ ZAJEC EDUKACYIJNYCH DLA KLASY I-lII
Prowadzacy: Jadwiga Bystrzycka
Temat: Jak ,,mys$la” roboty?
Czas realizacji: 50 min

Cele glowne:
Zainteresowanie uczniow tematem programowania.
Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia i wnioskowania.

Cele operacyjne:

Uczen wie czym jest ,,programowanie”, ,.kodowanie”.

Uczen rozumie jak nalezy formutowac polecenia wysytane komputerowi (program komputerowy).
Uczen potrafi z pomoca nauczyciela rozwigzywac zagadki logiczne, wprowadzajgce do nauki
kodowania.

Metody pracy: pogadanka, opowiadanie, burza mézgoéw, gry dydaktyczne (rozwigzywanie zagadek
logicznych), uczenie si¢ przez osobiste doswiadczenie.
Formy pracy: grupowe, zbiorowe.

Pomoce dydaktyczne: wydrukowane i wycigte elementy skryptow, mata do nauki kodowania,
kolorowe kubeczki, plakietki, ksiazka Wojciecha Widtaka ,,Wesoty Ryjek powraca”.

Przebieg zajec:
Czynno$ci organizacyjne:
Przygotowanie planszy do kodowania z rekwizytami.

Wprowadzenie:

Nauczyciel rozpoczyna spotkanie od omdwienia planu zajec.

Zadaje pytanie: Co to znaczy “programowac”?

Wystuchuje odpowiedzi uczniow. Podaje definicje:

Programowanie (lub kodowanie) to porozumiewanie si¢ z komputerem za pomocg instrukcji
napisanych w zrozumiatym dla niego jezyku. Takie instrukcje to programy komputerowe.
Zadaje kolejne pytanie:

A jakie znacie programy komputerowe?

Wystuchuje odpowiedzi — moga to by¢ odpowiedzi dotyczace programdéw omawianych w szkole
podczas zaje¢ komputerowych (np. Paint, Word), ale programami sg takze gry komputerowe

i aplikacje na telefon.

Nauczyciel zadaje kolejne pytanie:

Dla jakich urzadzen pisze si¢ programy?

Uczniowie odpowiadajg — moga pojawic si¢ m.in. takie odpowiedzi: dla komputeréw, dla smartfonow,
dla robotow itd.



Cze$¢ gtowna:

1.

Nauczyciel zaczyna opowiada¢ historyjke ,,O dziewczynce, ktora robita doktadnie to i tylko to, o
co zostata poproszona”: Znalam kiedy$ pewna dziewczynke, ktora robita doktadnie to i tylko to, o
co zostata poproszona. Na przyktad kiedy$ mama powiedziata jej: “Kochanie, zawsze rozgladaj
si¢ nim przejdziesz przez jezdni¢”. I wiecie co? Dziewczynka stawala na przejsciu dla pieszych,
rozgladata si¢ caly czas w lewo, w prawo, do przodu, za siebie i wcale nie przechodzita przez
przejscie. Dopiero gdy mama powiedziata: “Kochanie, nim przejdziesz przez jezdnie, zawsze
rozejrzyj si¢ w lewo, potem w prawo, potem w lewo 1 jesli nie jedzie zadne auto, przejdz przez
ulice”, robita to, o co poprosita ja mama. A gdy dziewczynka robita zakupy z tatg w
supermarkecie, ten czasami ja prosit, zeby przyniosta co$ z potki. I mowit: “Kochanie, p6jdz w
prawo i przynie$ make”.

I wtedy dziewczynka szta w prawo tak dtugo, az uderzata nosem w §ciang albo regal. Wtedy tata
mowitl: “Kochanie, pojdz 10 krokéw w prawo i przynies make”. [ wtedy dziewczynka szta 10
krokow w prawo i brala z regatu tyle opakowan maki, ile mogta udzwigna¢ (a byta bardzo silna).
Dopiero gdy tata mowit: “Kochanie, pdjdz 10 krokéw w prawo i przynie$ 1 opakowanie maki”,
dziewczynka robita to, co tata miat na mysli.

Nauczyciel proponuje uczniom zabawe, w ktorej petni on role ,,robota”. Zadaniem uczniow jest
takie ,,zaprogramowanie” robota, poprzez wydanie odpowiednich polecen, aby przyniost potozona
na stoliku na drugim koncu sali, ksigzke.

Nauczyciel zadaje pytanie:

Jak dziewczynka zrozumiataby polecenie: ,,Pami¢taj, zeby ubra¢ si¢ stosownie do pogody!”?
Wystuchuje odpowiedzi ucznidow. Zadaje pytanie uzupetniajace: Jak powinno brzmiec to
polecenie, zeby byto zrozumiale dla dziewczynki? Nie ma tu jednej poprawnej odpowiedzi.
Wazne jednak, by uczniowie sami doszli do pomystu zastosowania stowa ,,jezeli”, np. ,,Jezeli
$wieci stonce, ubierz T-shirt i tenisowki, jezeli pada deszcz, ubierz kurtke i kalosze™.

Nauczyciel ttumaczy, ze komputery i roboty — podobnie jak dziewczynka z opowiesci i ,,robot-
nauczyciel - tez rozumiejg wylacznie precyzyjne i doktadne instrukcje. Wydawanie takich
instrukcji jest zadaniem programisty.

Nauczyciel informuje uczniow, ze w tej czesci zajeé stworzymy program mycia zebow dla
robotow: Nauczyciel rozdaje trzyosobowym grupom wyciete rozsypanki i prosi o ulozenie z nich
programu do mycia zgbow. Nauczyciel omawia prawidtowa kolejnos¢ czynnosci.

Nauczyciel zaprasza dzieci do przejscia na druga czes¢ sali, gdzie roztozona jest plansza

do kodowania. Uczniowie siadajg wokot planszy. Nauczyciel przeprowadza kilka zabaw-éwiczen:
- z wykorzystaniem kolorowych kubeczkoéw — uktadanie w grupach wiez z kubeczkéw do wzoru
podanego przez nauczyciela oraz odgadywanie zmian w utozeniu kubeczkéw wprowadzonych
przez nauczyciela,

- z wykorzystaniem plakietek ze strzatkami, owocami itp. — zapisywanie przy pomocy plakietek
drogi od celu i jej r6znych wariantow.

Zakonczenie:
Podsumowanie i ewaluacja zaje¢. Nauczyciel czyta uczniom opowiadanie “Robot” z ksigzki “Wesoty

Ryjek powraca” Wojciecha Widlaka.

Zadaje pytania: jakie prace wykonuja Wasze mamy, co musielibyscie zrobi¢, aby stworzone przez
Was roboty dziataty i pomagaty mamom, jakie programy napisalibyscie dla nich.

Ewaluacja: na narysowanym na tablicy termometrze uczniowie zaznaczaja kreseczki, wskazujac

poziom zadowolenia z zaje¢ (wysoko — zajecia byly ciekawe, nisko — zajgcia nie zainteresowaty

mnie).



