PROGRAMOWANIE DLA NAJIMtODSZYCH

Gry i zabawy rozwijajace umiejetnosci okotoprogramistyczne dla uczniéw klas 1-3

Ponizszy zestaw gier i zabaw przeznaczony jest dla dzieci w wieku wczesnoszkolnym, ale sprawdzi sie rowniez
na zajeciach ze starszymi uczniami. Celem opisanych ¢wiczen jest rozwijanie w uczniach umiejetnosci okoto
programistycznych, ktére utatwiag nauke programowania w pdzniejszym wieku. Kazda gra trwa ok. p6t godziny i
moze zosta¢ wykorzystana zarowno na lekcjach w szkole, jak i na zajeciach pozalekcyjnych. Opisane gry
odpowiadajg wyszczegdlnionym we wprowadzeniu umiejetnosciom oraz postawom okoto programistycznym,
ktore sktadajg sie na ,myslenie komputacyjne” w rozumieniu przyjetym przez Centrum Edukacji Obywatelskiej.
Mamy nadzieje, ze zabawy rozbudza w najmtodszych uczniach zainteresowanie dziataniem nowych technologii
a nauczycieli zainspirujg do rozwijania wtasnych gier, przyblizajacych najmtodszym podstawowe zagadnienia
informatyczne.

Opracowanie gier i zabaw: Natalia Kucisz
Redakcja i wprowadzenie: Beata Sochacka
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Wprowadzenie

Myslenie komputacyjne to proces znajdowania rozwigzann do skomplikowanych otwartych probleméw.
Wychodzi od analizy pewnego zbioru danych i wedtug wiekszosci zrédet sktada sie z 4 etapdw: dekompozyc;ji
(rozktadu na sktadowe danego problemu), zidentyfikowania wystepujacych w nim prawidtowosci (analiza),
abstrahowania (eliminowania nieistotnych elementdéw) i tworzenia algorytmu (rozwigzanie danego problemu
krok-po-kroku). Niekiedy w mysleniu komputacyjnym podkresla sie role jako odgrywajg komputery (wowczas
myslenie komputacyjne jest rodzajem porzadkowania danych i formutowania probleméw oraz rozwigzan w taki
sposob by byty zrozumiate réwniez dla komputeréw) i dodaje etapy zwigzane z ttumaczeniem rozwigzania na
jezyk zrozumiaty dla komputera (programowanie, w tym kodowanie), a takze znajdowania innych zastosowan
danego algorytmu/rozwigzania (adaptacja do innych kontekstéw. Choé myslenie komputacyjne brzmi
abstrakcyjnie jego elementy witgczane sg do programéw zwigzanych z naukg kodowania np. Code Academy,
kurséw Khan Academy i BBC Education, Computing at School. Méwienie o umiejetnosciach, jakie rozwija
programowanie, aplikowalnych do innych, szerszych kontekstdw ma swoich zwolennikdw (argumentujgcych, ze
takie podejscie podkresla znaczenie metodyki, a takze jest umiejetnoscia przekrojowg a nawet meta-
umiejetnosciag) jak i przeciwnikdw (twierdzacych, ze jest to zbyt ogdlne okreslenie — ze opisuje raczej proces
myslowy jako taki i w zwigzku z tym przy niezyczliwe] interpretacji spowoduje znikniecie watkdw zwigzanych z
programowaniem catkowicie z programdw nauczania).

Na myslenie komputacyjne, w rozumieniu wykorzystywanym przez Centrum Edukacji Obywatelskiej, sktadajg
sie nastepujgce umiejetnosci i postawy:

Umiejetnosci

1. Formutowanie problemoéw
v" Rozpoznawanie, nazywanie problemdw, zadawanie odpowiednich pytan

2. Zbieranie danych
v Okresélanie rzetelnosci danych i wiarygodnosci zrédet informacji

3. Rozktadanie na czesci
v' Porzadkowanie danych, dzielenie zadari na mniejsze

4. Rozpoznawanieschematow
v' Klasyfikowanie (tworzenie zbioréw), rozpoznawanie podobienstw, znajdywanie istotnych i
nieistotnych réznic, uogdlnianie

5. Abstrahowanie i tworzenie modeli
v' Usuwanie zbednych informaciji, upraszczanie, tworzenie modeli

6. Tworzenie algorytmow
v' Ustalanie kolejnych krokéw i tworzenie zasad, sekwencja, rekurencja (powtarzalno$é¢ procedur i
czynnosci)



7. Wykrywanie i diagnozowanie btedow
v' Wyszukiwanie, znajdowanie i analizowanie btedéw

8. Zrozumiate i skuteczne komunikowanie sie
v' Formufowanie zrozumiatych komunikatéw, dostosowanych do odbiorcy (komputera lub innych
ludzi), kodowanie, przedstawianie (symbole i znaki)

9. Ocenianie
v'  Rozpoznawanie kryteridw warto$ciowania, okres$lanie priorytetéw, ocenianie prototypéw i
rozwigzan

10. Logiczne myslenie
v' Wyciaganie wnioskéw, rozpoznawanie btedéw logicznych, argumentowanie

Postawy i nawyki

1. Poszukiwanie

v' Eksperymentowanie, swobodne i otwarte poszukiwanie rozwigzan, zabawa z rozwigzaniami

2. Kreatywnos¢ i pomystowosé

v' Rozwijanie i wykorzystywanie wyobrazni, wymyslanie nowych rozwigzan

3. Udoskonalanie

v' Krytyczne podejscie do efektéw swojej pracy i nastawienie na ich ciggte udoskonalanie i
poprawianie

4. Woytrwatosc i cierpliwos¢

v' Trwanie w dazeniu do celu, opanowanie w oczekiwaniu na efekty, $wiadomos$¢ koniecznosci
poniesienia wysitku

5. Wspétpraca

v' Pracaw grupiei parach

6. Zdrowy dystans do technologii

v’ Zastanawianie sie nad ograniczeniami technologii i krytyczny stosunek do niej



Katalog gier i zabaw

Doswiadczenie z herbatg
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Formutowanie probleméw
Postawa ktora rozwija: Poszukiwanie

Krotki opis zadania:

Doswiadczenie pokazujgce reakcje zachodzace w herbacie po dodaniu soku z cytryny i sody. Celem ¢wiczenia
jest ksztattowanie w uczniach umiejetnosci stawiania adekwatnych do danego problemu i precyzyjnie
sformutowanych pytan.

Czego sie bedziecie uczyc?

e rozpoznawaniainazywania probleméw

e stawiania odpowiednich pytan i formutowania roboczych hipotez

e twdrczego podejscia do problemu, wykazania sie inicjatywa, samodzielnego planowania pracy,
e logicznego myslenia.

Materiaty potrzebne do zrealizowania éwiczenia
3 szklanki, tyzeczka, soda oczyszczona, kwasek cytrynowy lub ocet, cytryna, herbata czarna,

Dziatania

Przygotowanie:
Stoliki w sali powinny byc¢ ustawione na $rodku sali, tak, aby wszyscy uczniowie mieli mozliwos¢ obserwowac to
co sie na nich dzieje.

Zaparzamy 3 lub 4 szklanki herbaty (powinna mie¢ ona ciemny odcien). Stawiamy na stole 3 szklanki. Do kazdej
z nich nalewamy jednakowsg ilo$¢ herbaty.

Etap |
Przed dodaniem do pierwszej szklanki tyzeczki cytryny, kwasku cytrynowego (w proszku) lub tyzki octu i
zadajemy uczniom pytanie:

e jak myslicie co stanie sie po dodaniu do szklanki z herbatg cytryny/tyzki octu/kwasku cytrynowego?

Sprawdzamy, czy przypuszczenia dzieci sg prawdziwe. Wyciskamy do szklanki z herbatg cytryne.
e czymto moze by¢ spowodowane?

Obserwacje:
Barwa w szklance pierwszej zmienia sie na bursztynowa- charakteryzujgca stabg herbate.
Pytamy dzieci:

e Czymto moze by¢ spowodowane?
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Prawdopodobnie dzieci bedg prébowaty powigza¢ zmiane koloru herbaty z kolorem cytryny (z6ttym) lub z
niezwyktymi wtasciwosciami cytryny jako takiej. Aby pokaza¢ dzieciom, ze sg to hipotezy nieprawdziwe do
pozostatych szklanek dodajemy odpowiednio kwasek cytrynowy i ocet, zadajgc uprzednio pytanie:

e Jak myslicie, jak zmieni sie kolor herbaty po dodaniu danego sktadnika?

Po przeprowadzeniu trzech eksperymentéw i obserwacji zadajemy dzieciom pytanie:
e Jak mysdlicie, co te trzy substancje majg wspodlnego? Dlaczego herbata zmienia we wszystkich trzech
przypadkach kolor na jasniejszy?

Aby ufatwi¢ dzieciom identyfikacje decydujgcego czynnika pomagamy im rozpoznac rézne witasciwosci kazdej z
substancji: konsystencje, ilos¢, kolor, zapach, przejrzystos¢, pochodzenie, wreszcie smak. Poszukiwania
wspdlnych cech trzech substancji dokonujemy w formule pytan i odpowiedzi. Dzieci najpierw formutujg
pytanie: ,Czy dany skfadnik wyglada jak proszek?”, a nastepnie odpowiadajg na tak zadane pytanie i
stwierdzajg czy odpowied? jest taka sama we wszystkich trzech przypadkach.

Whioski:
Im bardziej kwasne jest srodowisko tym herbata staje sie jasniejsza.

Etap Il
W pracy z uczniami klas Il mozna rozwingc¢ eksperyment, wprowadzajgc pojecie , kwasu” i ,zasady”.

Przed dodaniem do szklanki drugiej tyzeczki sody oczyszczonej pytamy dzieci:
e Jak myslicie co stanie sie po dodaniu do szklanki sody oczyszczonej?
Sprawdzamy przypuszczenia dzieci i dodajemy do szklanki tyzeczke sody:
o Cozaobserwowaliscie?
e Czymto moze by¢ spowodowane?

Obserwacje:
Barwa w szklance zmienia sie na ciemnobrunatng - charakterystyczng dla bardzo mocnego naparu.

Whnioski:
W $rodowisku zasadowym herbata przyjmuje bardzo ciemng barwe.

Omowienie

e Jak wam sie podobaty zajecia?

e (Czego sie dzisiaj dowiedzieliscie?

e W czym dzisiejsze zajecia przypominajg prace naukowcow?

e Na czym polega eksperyment? Jakie sg jego elementy? (sformutowanie problemu/pytania,
przeprowadzenie eksperymentu i obserwacja jog wynikow, sformutowanie wstepnej hipotezy przyczyn
danego wyniku, przeprowadzenie eksperymentu weryfikujgcego hipoteze, przyjecie lub odrzucenie
hipotezy). Elementy eksperymentu mozemy omdwic¢ na przyktadzie np. zgubionych kredek. Pytanie: gdzie
sg kredki? Obserwacja: kredek nie ma na biurku. Hipoteza: Mama schowata kredki do szafy. Sprawdzenie
hipotezy: Kredek nie ma w szafie. itd.

Uwagi metodyczne:

Nauczyciel powinien pozwoli¢ uczniom na samodzielne formutowanie wnioskéw. W przypadku trudnosci
powinien ich naprowadza¢, zadajagc wczesniej przygotowane pytania pomocnicze. Poniewaz
najprawdopodobniej dzieci sformutujg kilka hipotez warto zapisywac je na tablicy. Nauczyciel powinien
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upewnic sie, ze kazda z wczesniej sformutowanych hipotez zostata odrzucona i wyjasni¢ dzieciom, dlaczego
przyjeta zostaje ostatecznie hipoteza o kwasnym srodowisku.

Cwiczenie lepiej sprawdzi sie w klasach Il i lll. Nauczyciel powinien dostosowaé wykorzystywane stownictwo do
zasobéw wiedzy ucznibw — zamiast stowa ,hipoteza” moze uzywaé sformutowania ,niesprawdzone
wyjasnienie/mozliwe rozwigzanie zagadki”, a zamiast , weryfikacji” ,sprawdzanie lub testowanie”. Samo stowo
»eksperyment” mozna zastgpic stowem ,test”.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Ten prosty przyktad doswiadczenia chemicznego nie ma na celu wyjasnienia, czym sg kwasy, zasady czy
wskazniki. Jego celem jest pobudzenie ciekawosci uczniow i pokazanie im uproszczonego modelu wnioskowania
naukowego. Umiejetnos¢ formutowania i sprawdzania hipotez rozwija logiczne myslenie i pozwala szybciej
znalez¢ rozwigzanie do bardziej ztozonych problemow oraz je nastepnie ocenic.

Umiejetnos¢ nazywania problemodw i formutowania trafnych pytan do nich to rowniez pierwszy, wstepny etap
programowania. Odpowiednio precyzyjne okreslenie na czym polega problem z ktérym sie mierzymy jest
konieczne zanim zaczniemy szukaé¢ do niego rozwigzan. W praktyce problem to czesto nierozpoznana
dotychczas potrzeba pewnej grupy ludzi, na ktérg dana nowa technologia, ustuga, program komputerowy itp.
odpowiada. Trafne zidentyfikowanie takiej potrzeby zadecydowato o sukcesie komercyjnym komputerdw
przenosnych czy Facebooka.



lle lat ma to drzewo?

Umiejetnosc jakiej dotyczy: Formutowanie probleméw

Postawa ktora rozwija: Poszukiwanie

Kroétki opis zadania:
Zabawa terenowa podczas ktorej dzieci wcielajg sie w role matych badaczy. Ich zadaniem jest za pomoca
wskazdéwek obliczyé wiek drzewa.

Czego sie bedziecie uczy¢?

e wyszukiwania informacji pomagajacych rozwigzac okreslony problem,

o formutowania pytan i nazywania problemu,

e stosowania algorytmu prostego obliczeniowego (pomiaru wieku drzewa),
e wspdtpracy w grupie.

Materialy potrzebne do zrealizowania zadania: nitka wetniana, centymetr, nozyczki, karty z informacjami na
podstawie ktérych dzieci bedg udzielaty odpowiedzi na zadane pytania.

Dziatania

Przygotowanie:

Proponujemy, aby zajecia przeprowadzone zostaty w parku lub lesie.

Nauczyciel zapoznaje uczniéw z tematami zaje¢ oraz przypomina o zasadach zachowania sie w lesie. Nastepnie
wyznacza teren w obrebie ktérego mogg poruszac sie uczniowie i dzieli dzieci na dwie grupy. Kazda z grup
otrzymuje karty pracy oraz materiaty na podstawie ktorych bedg starali sie udzieli¢ odpowiedzi na zadane im
pytania.

Druzyna zielona - ma za zadanie odszukac pien $cietego drzewa (w razie braku pokazujemy krazek - przekroj

poprzeczny pnia drzewa). Uczniowie uwaznie obserwujg, dotykajg, prébujg nazwac poszczegdlne czesci pnia.

Rozpoznajg i nazywaja poprawnie kore drzewa.

Nastepnie udzielajg odpowiedzi na zadane przez nauczyciela pytania:

e W jaki sposdb mozecie obliczy¢ wiek Scietego drzewa? (liczenie pierscieni)

e llelat mato drzewo?

e Patrzac na te pierscienie, co mozemy jeszcze powiedzie¢? (sg one réznej grubosci)

e Jak myslicie, o czym to moze Swiadczy¢? (Grubsze pierscienie oznaczajg, ze drzewo miato wiecej pokarmu,
ciensze, ze mniej)

e  Zczym sie to moze wigzac? (Jak byto duzo deszczu, to pierScienie drzewa byty grubsze)

e Ajak byta susza? (Drzewo mniej przyrastato, bo nie byto wody)

Druzyna zétta - ma za zadanie obliczy¢ wiek drzewa stojgcego. Dzieci na podstawie otrzymanych informacji
ustalajg, ze wiek drzewa stojgcego mozemy obliczy¢ za pomocg sznurka i tasmy krawieckiej. W tym celu nalezy
obwigzac¢ drzewo nitkg. W miejscu, gdzie spotykajg sie oba jej konce, nalezy odcigé nitke. Obwdd mierzy sie na
wysokosci ok. 1 m. Nastepnie przyktadamy nitke do tasmy krawieckiej i zmierzymy dtugos$¢ nitki. Obwad
dzielimy przez 5, a uzyskany wynik mnozymy razy 2. Ostateczny wynik wskazuje liczbe lat. Np. 60:5=12,12z2
=24. Drzewo ma okoto 24 lat.

Dodatkowo dzieci muszg udzieli¢ odpowiedzi na nastepujgce pytania:

e W jaki sposdb mozecie obliczy¢ wiek stojgcego drzewa? (pomiar obwodu)

e llalat ma wybrane przez was drzewo?
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e (Czy wysokos¢ drzewa pozwala oceni¢ jego wiek? (nie, przyrost pionowy (wysokosé) drzewa nie jest
proporcjonalny, zalezy od warunkow i siedliska)

e (Czy wszystkie gatunki drzew bedg miaty ten sam obwdd w tym samym wieku? (nie, roczny przyrost
obwodu drzewa zalezy tez od gatunku)

e Jak sadzicie, jak warunki w jaki wzrasta drzewo wptywajg na grubos¢ jego pnia?

Omowienie

e Czego sie dzisiaj nauczylisSmy?

e Jak sadzicie, fatwiej jest obliczy¢ wiek drzewa stojgcego, czy Scietego?

e Jak warunki w jaki wzrasta drzewo wptywajg na grubosc jego pnia?

e Opiszcie krok po kroku, jak oblicza sie wiek drzewa scietego, a jak stojgcego.

e Dlaczego nie wystarczy tylko jedna metoda pomiaru wieku drzewa? Ktérej metody uzyjecie prébujac
oceni¢ wiek naturalnej choinki, ktérg przyozdobicie na swieta? Ktérg metode wykorzystacie, gdy bedziecie
chcieli oceni¢ wiek drzewa, ktére chcecie ochronié przed wycinkg?

e Czy macie pomyst na urzadzenie, ktére pomagatoby oceni¢ wiek drzew? Opiszcie, jak by ono dziatato? W
czym by Wam pomagato?

Uwagi metodyczne:

Zadanie odpowiednie dla uczniéw potrafigcych dokonywac prostych obliczer. Nauczyciel powinien sprawdzié,
czy uczniowie rozumiejg w jaki sposéb dokonywac obliczen, powinien jednak pozwoli¢ uczniom liczy¢
samodzielnie i dopiero na koniec poprawiaé ewentualne btedy. Dzieci powinny pracowa¢ w parach, a na
zakoniczenie w swojej grupie dokona poréwnania zebranych wynikéw.

Z duzym prawdopodobienstwem uczniowie zacheceni wynikami doswiadczenia bedg chcieli dowiedzie¢ sie
wiecej na temat badanych przez siebie drzew i le$nego ekosystemu. Cwiczenie stanowi zatem dobry wstep do
zajec przyrodniczych, przyblizajgcych dzieciom rodzime gatunki drzew lub proces fotosyntezy.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Na przykfadzie pomiaru wieku drzewa uczniowie uczg sie stosowania jednego algorytmu obliczeniowego do
réznych obiektdw. Mozna wykorzystac te sytuacje, by wprowadzi¢ pojecie ,,algorytmu” — przepisu na zrobienie
czego$, np. obliczenie wieku drzewa. Warto wowczas zapyta¢ o inne algorytmy obliczeniowe — sposoby na
obliczenie czegos (np. najwiekszego wspdlnego dzielnika).

W trakcie ¢wiczenia dzieci uczg sie rowniez wyszukiwania potrzebnych informacji oraz tworzenia przejrzystych
notatek.



Erupcja wulkanu
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Formutowanie problemoéw, abstrahowanie i tworzenie modeli
Postawa ktorg rozwija: Poszukiwanie, wspotpraca, kreatywnosé i pomystowosé

Kroétki opis zadania:

Bardzo efektowne doswiadczenia chemiczne polegajgce na imitacji prawdziwego wybuchu wulkanu
naziemnego i podwodnego. Celem éwiczenie jest pokazanie uczniom modelu pewnego zjawiska przyrodniczego
i omdéwienie ograniczen modeli.

Czego sie bedziecie uczyc?

e nazywania problemu, stawiania wfasciwych pytan, wnioskowania,

e rozrézniania i uogdlniania —znajdywania istotnych i nieistotnych réznic miedzy modelami zjawisk,
e twdrczego podejscia do problemu, wykazania sie inicjatywa, samodzielnego planowania pracy,

e rozwijania pomystowosci i wyobrazni,

e logicznego myslenia.

Materialy potrzebne do zrealizowania zadania: woda, soda oczyszczona, barwnik, ptyn do mycia naczyn,
talerzyk, duzy stoik, stoik maty, sznurek, folia aluminiowa,

Dziatania

Przygotowanie:
Stoliki w sali ustawiamy w taki sposéb, by mogty przy nich pracowaé grupy 6 osobowe.

EKSPERYMENT 1 - WYBUCH WULKANU

Kazda z grup otrzymuje karty z instrukcjami dotyczgcymi wykonania eksperymentu. Zadanie rozpoczynamy od
przygotowania konstrukcji wulkanu.

Do talerzyka odwrdconego do géry dnem przyklejamy za pomocg tasmy dwustronnej stoik i stawiamy go na
plastikowej tacy. Nastepnie z folii aluminiowej modelujemy stozek wulkanu opierajgcy sie na stoiku. Do 1/2
kubka z ciepta woda wsypujemy tyzeczke sody oczyszczonej, dodajg barwnik i kilka kropli ptynu do mycia naczyn
— wszystko razem mieszamy i wlewamy do wulkanu. Na koniec dodajemy 1/4 szklanki octu i obserwujemy
»wybuch wulkanu”.

Po wykonaniu doswiadczenia rozmawiamy z dzie¢mi na temat zaobserwowanego zjawiska, szukamy
podobienstw pomiedzy prawdziwym wulkanem a przeprowadzonym doswiadczeniem. Whnioski i spostrzezenia
dzieci zapisujemy na arkuszu papieru.

EKSPERYMENT 2 - WYBUCH WULKANU PODWODNEGO

Do tego eksperymentu przygotowujemy stoik z zimng wodg oraz stoiczek z gorgcg wodg, z dodatkiem barwnika
spozywczego, zawieszony na sznureczku.

Zanurzamy maty stoiczek w wiekszym naczyniu i obserwujemy co sie dzieje. (Woda ciepta zaczyna uciekac z
malerikiego stoika w gdre, tworzgc tym samym strumien przypominajgcy wylewajgcq sie z podwodnego krateru
lawe.) Wnioski i spostrzezenia dzieci zapisujemy na arkuszu papieru.

Omowienie

e  (Czego sie dzisiaj nauczyliscie?

e Czym réznity sie te dwa eksperymenty? Ktdére réznice byty istotne, a ktére nieistotne?
e W czym te dwa eksperymenty byty podobne?
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e Copowoduje, ze lawa z tak wielkg sitg wylatuje z wnetrza az na powierzchnie ziemi?

e Czym model wulkanu rdézni sie od prawdziwego wulkanu, a w czym jest podobny?

e  Co model wulkanu pozwolit nam zaobserwowac?

e  Czy model wulkanu daje nam odpowiedzZ na pytanie, dlaczego wulkany wybuchajg? (Nie, model pokazuje
jak wybuch przebiega, ale nie co jest przyczyna erupcji)

e Czy znacie, jakie$ inne modele (modele konstrukcji — modele samolotéw, budowle z klockéw, samochodziki
na baterie; modele mechanizmoéw — lampiony i balony na ciepte powietrze (unoszenie sie gazéw lzejszych
od powietrza), latawce i paralotnie (aerodynamika), strzykawka i pompa (ptyny pod cisnieniem).

Uwagi metodyczne:

Eksperyment powinien by¢ kontrolowany przez nauczyciela. Nauczyciel powinien tez zwréci¢ szczegdlng uwage
na réznice miedzy modelem wulkanu a rzeczywistym wulkanem (wulkany nie wybuchaja soda oczyszczong i
ptynem do naczyn). Powinien tez wyjasni¢, ze doswiadczenia chemiczne dzieci powinny w domu wykonywac
tylko pod czujnym okiem i nadzorem rodzicow, gdyz nie wszystkie substancje dostepne w kuchni oraz wyniki
ich reakcji sg bezpieczne dla ich zdrowia. Warto doswiadczenie poprzedzi¢ rozmowg z dzie¢mi na temat
wulkanu (budowa, stopnie aktywnosci, pojecia z nim zwigzane).

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Samodzielne wykonanie doswiadczer pozwala na lepsze zapamietanie wiedzy, sprawia, iz nauka jest dla dzieci
przyjemniejsza. Pozwala rowniez na rozbudzenie u dzieci zamitowania do przedmiotow Scistych i
przyrodniczych.

Model wulkanu pozwala wprowadzié¢ pojecie ,,modelu” — istotnych i nieistotnych réznic. Warto zwréci¢ uwage
dzieci na to, jak wynalazcy czerpig inspiracje z natury, jak wiele wynalazkéw jest w istocie zmodyfikowanymi
modelami zaczerpnietymi z przyrody. Czes¢

modeli odwzorowuje jedynie wyglad obiektu (na ogdét w mniejszej skali), na ktérym sie wzoruje, nie zas
mechanizm jego funkcjonowania. W odrdznieniu od modelu prototyp nasladuje mechanizm dziatania obiektu
docelowego (prototyp samolotu musi lata¢, w odrdznieniu od jego modelu) i stuzy przetestowaniu jego
dziafania.

W programowaniu najpierw tworzy sie testowe (niedoskonate, zawierajgce btedy) wersje oprogramowania —
wersje pre-alfa, alfa i beta programu nazywane sg tez wersjami niestabilnymi. Na tym etapie opragromawanie
jest ciggle testowane w celu wychwycenia btedéw. Wersja stabilna jest zatem efektem pracy na prototypie i
zblizania go do wersji wolnej od btedéw. Dlatego rowniez w rozwijaniu umiejetnosci okoto programistycznych
warto zachecad ucznidw do tworzenia uproszczonych rozwigzan i metody préb i btedow.
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Cztery strony sSwiata
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Zbieranie danych
Postawa ktora rozwija: Wytrwatosc i cierpliwosé, wspotpraca, poszukiwanie.

Kroétki opis zadania:
Gra polega na przemieszczeniu sie dzieci po planszy za pomoca wskazéwek w celu utozenia hasta. Cwiczenie
rozwija umiejetnosé precyzyjnego formutowania i wykonywania polecen.

Czego sie bedziecie uczy¢?

e  okreslania kierunkéw Swiata,

e  orientacji w przestrzeni,

e wspotpracy,

e postugiwania sie kompasem,

e formutowania i wypetniania prostych polecen.

Materialy potrzebne do zrealizowania ¢wiczenia: zestaw 60 kafelkdbw w wymiarach 30x30, kartke z zielong
flage, kartke z narysowang Rozg Wiatrow, kartki z poleceniami.

Dziatania:

Proponujemy, aby gra zostata przeprowadzona na boisku szkolnym lub na korytarzu. Podczas gry dzielimy dzieci
na trzy zespoty szescioosobowe.

W celu przygotowania gry uktadamy na ziemi kafelki jeden obok drugiego w formie prostokata o bokach 5x4.

Na pierwszym kafelku ktadziemy zielong flage, ktéra bedzie oznaczata start. Pod sze$cioma kafelkami nauczyciel
zamieszcza litery z ktérych uczniowie utozg hasto.

EHEEE
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Kazdy uczen otrzymuje inny zestaw wskazédwek za pomocg ktérych bedzie sie poruszat. Uczniowie po kolei
podchodzg do planszy i przemieszczajg sie zgodnie ze wskazéwkami odczytywanymi przez nauczyciela.

Zestaw 1:
Przesun sie o 4 pola na wschdd, 2 na potudnie, 3 na zachéd, 1 na pdtnoc - literka O

Zestaw 2
Przesun sie 2 pola na potudnie, 4 na wschdéd, 1 na potudnie, 2 na zachdd - litera K

Zestaw 3
Przesun sie 2 pola na wschéd, 3 na potudnie, 2 na wschéd, 2 na pétnoc - litera A

Zestaw 4
Przesun sie 4 pola na wschdéd, 3 na potudnie, 4 na zachdd, 1 na pétnoc - litera M

Zestaw 5
Przesun sie 2 pola na potudnie, 2 na wschéd, 3 na pétnoc, 1 na wschéd - litera P

Zestaw 6
Przesun sie 3 pola na wschéd, 1 na potudnie, 2 na zachéd, 2 na potudnie - litera S

Po zebraniu wszystkich liter dzieci muszg utozy¢ hasto: KOMPAS

WARIANT Il

Po tym, jak uczniowie zrozumiejg zasady gry rysujg podobng plansze z kafelkébw w zeszycie i przygotowujg
podobng zagadke dla kolegi/kolezanki z tawki. Aby praca przebiegata sprawniej nauczyciel moze przygotowac
zestaw szescioliterowych stéw, z ktérych uczniowie losujg to, ktére ,ukryj3” w labiryncie dla swojego
przeciwnika/przeciwniczki.

Omowienie:

e  (Czy podobaty wam sie dzisiejsze zajecia?

e  (Czego sie nauczyliscie?

e Do czego stuzy kompas?

e  (Czy odczytywanie kierunkow $wiata za pomocg Rézy Wiatrow byto dla was tatwe, czy trudne?
e W jakich zyciowych sytuacjach przydaje sie znajomos¢ wyznaczania kierunkow w terenie?
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Uwagi metodyczne:

Gra nadaje sie nawet dla uczniéw klas |. Zabawa powinna by¢ poprzedzona zajeciami podczas ktérych nauczyciel
wyttumaczy dzieciom co to jest Réza Wiatrow, Kompas oraz wprowadzi oznaczenia kierunkow: pétnoc (N),
potudnie (S), wschdd (E), zachéd (W).

Liczba oséb w grupie moze by¢ uzalezniona od liczby oséb w klasie. Warto jednak pamieta¢, aby dla kazdego
dziecka przygotowac oddzielng wskazéwke. Mozna tez zdecydowad sie przygotowac kilka zestawdw kafelkéw, a
uczniow podzieli¢ na kilka grup.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Cwiczenie to jest $wietnym treningiem orientacji w terenie. Uczniowie w formie zabawy ¢wicza swoje
umiejetnosci w wyznaczaniu kierunkéw swiata.

Gra stanowi¢ bedzie bardzo dobre wprowadzenie dla zaje¢ programistycznych wykorzystujgcych Scratcha lub
Scratcha Jr. Dzieki ¢wiczeniu uczniom tatwiej bedzie sterowa¢ duszkiem, co przyda sie zaréwno przy tworzeniu
animacji, jak i gier komputerowych.
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Zrédta informaciji
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Zbieranie danych.
Postawa ktora rozwija: poszukiwanie, wytrwatosé i cierpliwosc¢, zdrowy dystans do technologii.

Kroétki opis zadania:

Zabawa polega na sprawdzeniu poprawnosci informacji zawartych na fiszkach na podstawie réznych zrodet
(Internet, encyklopedie, stowniki itp.) oraz poprawienie btedéw, w nich zawartych. Celem ¢wiczenia jest
zapoznanie dzieci z pojeciem wiarygodnosci zrodet informacji.

Czego sie bedziecie uczyc?

e  okreslania rzetelnosci danych i wiarygodnosci zrédet informacji,

e  korzystania z dostepnych zrédet informaciji,

e (¢wiczenie pisania,

e poznawanie nowych poje¢, oraz utrwalanie tych, ktére byty znane juz wczesnie;j.

Materiaty potrzebne do zrealizowania ¢wiczenia: fiszki z informacjami, dtugopis lub otéwek, zeszyt lub kartki
do przepisywania poprawionych definicji, encyklopedie, stowniki internet itp. (w miare mozliwosci, staramy sie
zapewnic jak najwiekszg liczbe zrédet informacji).

Dziatania:

1. Gramoze by¢ realizowana zaréwno pojedynczo jak i w grupach.

2. Nauczyciel rozdaje fiszki, zeszyty oraz dtugopisy lub otowki.

3. Nastepnie prosi ucznidw, aby zapoznali sie z informacjami, ktére sg na nich zawarte.

4. Kiedy uczniowie juz to zrobig, nauczyciel powinien zapytaé¢ ucznidw, czy ich zdaniem wszystkie
informacje sg poprawne. Dzieci niekoniecznie zauwazg btedy.

5. Ttumaczymy uczniom, ze to co znajdujg w Internecie tez nie zawsze jest poprawne, dlatego watro
sprawdzaé znalezione w nim informacje.

6. Demonstrujemy uczniom zrédta informacji, z ktérych bedg mogli korzystaé podczas tego zadania.

7. Prosimy, aby odszukali w dostepnych zasobach informacje niezbedny do poprawienia fiszek i aby
poprawne definicje zapisali w zeszycie.

PRZYKEADOWA FISZKA:

Morze — duzy zbiornik wodny, stanowiqcy czes¢ oceanu. Woda w morzu jest stodka, dlatego zyjq tam takie ryby
jak delfin, sledz, rybitwa i niedzwiedZ brunatny. Najwiekszym morzem jest Morze Kaspijskie, a najgtebszym
Atlantyk. Morze od oceanu odrdéznia to, Zze wystepujg na nim wyspy. Miasta potozone nad brzegiem Morza
Baftyckiego w Polsce to Poznarn, Krakow i Gdynia.

Omowienie:

e  (Czytozadanie byto trudne?

e Co sprawito Ci najwiekszg trudnosc?

e  Skad wiesz, ze dane zrédto informac;ji jest wiarygodne?

e Jakieinformacje wymagajq sprawdzenia?

e Co powinienes zrobic jesli zdecydujesz sie na szukanie informacji w Internecie, ale nie, masz pewnosci, czy
sg one poprawne?

e Jakie sg konsekwencje korzystania z informacji niesprawdzonej, nieprawdziwej lub nieprecyzyjnej?
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Uwagi metodyczne:

Cwiczenie jest odpowiednie dla uczniéw nieco starszych (klasy 111} , ktére opanowaty juz umiejetno$é czytania i
pisania. Bardzo dobrym miejscem do realizacji tego zadania moze by¢ biblioteka, szczegdlnie jedli jest w niej
dostep do komputera z Internetem.

Jezeli nauczyciel zdecyduje sie na podziat na grupy, powinien potozy¢ szczegdlny nacisk na kontrolowanie
przebiegu gry, ale jednoczesnie starac sie jak najmniej ingerowaé. W przypadku pracy w grupach, moze dojs¢
do konfliktéw w czasie wyszukiwania informacji. Jesli zdarzg sie konflikty w grupach wynikajace ze sprzecznosci
w wykorzystywanych zrédtach warto zaproponowac, by uczniowie siegneli do trzeciego zrédta informacji.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Internet to miejsce do ktérego dzieci najchetniej zagladajg szukajac informacji, jednak czesto nie zdajg sobie
sprawy, ze tresci z ktorych korzystajg, nie zawsze sg prawdziwe. Zadanie ktdre na nich czeka, pokaze im, ze
warto weryfikowac informacje, zwtaszcza te pochodzace z Internetu. .

Aby utatwié uczniom prace oméwmy z nimi zasady, jakimi powinni sie kierowaé wybierajgc Zrédta informacji
(wiarygodnos$¢ i niezalezno$¢ Zrédta informacji o uznanej reputacji, gwarantujace doktadne sprawdzanie
zamieszczanych w nich faktéw.), a takze w jaki sposdb moga zweryfikowa¢ informacje niesprawdzone lub o
watpliwej wiarygodnosci. (sprawdzenie w wiecej niz jednym zrédle).
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Maty Detektyw

Umiejetnosc jakiej dotyczy: Zbieranie danych, formutowanie probleméw.
Postawa ktora rozwija: Poszukiwanie, kreatywnos¢ i pomystowosé, wytrwatosc i cierpliwos¢, wspétpraca.

Krétki opis zadania:

Gra polega na odszukaniu przez dzieci ztodzieja na podstawie otrzymanych wskazéwek. Zadanie éwiczy
identyfikowanie informacji niezbednych do rozwigzania zagadki, hipotez sprzecznych z dostepnymi
informacjami oraz wyciaganie logicznych wnioskéw na podstawie przestanek.

Czego sie bedziecie uczy¢?

e spostrzegawczosciilogicznego myslenia,

e wycigganiawnioskow,

e  (czytaniazezrozumieniem,

e wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas wykonywania zadan i rozwigzywania probleméw
e doskonalenia dziatania w grupie, dzielenie sie zadaniami, pomagania sobie nawzajem,

e  spostrzegawczosciilogicznego myslenia,

e wycigganiawnioskow,

e  (czytaniazezrozumieniem,

e wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas wykonywania zadan i rozwigzywania problemow.

Materiaty potrzebne do zrealizowania ¢wiczenia:
e 6 kart przedstawiajgcy 6 réznych postaci:
"  mezczyzna zirokezem - Bartek,
= mezczyzna w okularach - Dawid,
" mezczyzna z broda - Marek,
=  kobieta w blond wtosach w rézowej sukience - Nadia,
= kobieta w dtugich wtosach z kapeluszem na gtowie - Oliwia,
=  kobieta zdwoma kucykami - Dominika,
e opowies¢detektywistyczna,
e plan willi (format A4),

e  karty ze wskazédwkami.
Dziatania

Przygotowanie
Przed rozpoczeciem gry ustawiamy stoliki w sali tak, aby mogty przy nich pracowad zespoty 6-8 osobowe. Kazda
z grup otrzymuje plan willi, wskazéwki i karty z potencjalnymi ztodziejami.

Nauczyciel informuje dzieci, ze podczas dzisiejszych zaje¢ wcielg sie w role detektywodw. Ich zadaniem bedzie na
podstawie otrzymanych wskazéwek ustali¢, kto ukradt ztotg korone z willi pani Martyny? Kto ukradt obraz pana
Zygmunta?

Zagadka 1:

Dom, ktérego plan otrzymaliscie jest miejscem w ktorym doszto do kradziezy ztotej korony.

W sobote w domu panstwa Nowak spotkali sie: Bartek, Oliwia, Nadia, Dominika, Dawid i Marek, zeby obejrze¢
stynng korone. W pewnym momencie pani Natalia - wtascicielka domu wyszta z pokoju, zeby porozmawiac
przez telefon. Gdy wrdcita okazato sie, ze w pokoju jest tylko Dominika, a korona znikneta. Wezwata wiec na
pomoc Matego Detektywa.
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Waszym zadaniem jest na podstawie ponizszych informacji ustali¢ kto ukradt korone.

e Bartek - w momencie gdy Natalia wyszta porozmawia¢ przez telefon, poszedt do fazienki, a cafa reszta
zostata w pokoju.

e  Oliwia - wyszta zaraz po Bartku do kuchni, zeby zrobic¢ sobie kawe.

e Nadia - po 2 minutach dotaczyta do Oliwii, wychodzgc zauwazyta, ze Dawid nadal podziwia korone.

e Dominika - o godz. 13:00 wtaczyta telewizor, zeby obejrze¢ swdj ulubiony serial, zostata w pokoju z
Markiem i Dawidem.

e Dawid - chwile po tym jak Dominika wtaczyta telewizor razem z Markiem opuscit salon. Chciat wejs¢ do
tazienki, ale byta zajeta, wiec wyszedt do ogrodu. Twierdzi, ze nikogo nie widziat.

e Marek - wyszedt do pobliskiego sklepu, zeby kupié sok. Twierdzi, ze wychodzac w oknie salonu widziat
Oliwie nerwowo zerkajgcg zza firanki. Jest przekonany, ze byta sama.

Pytanie: Kto ukradt korone?

KUCHNIA LAZIENKA

PRZEDPOKOJ

SYPIALNIA

Zagadka 2

Pani Matgorzata, ktéra jest kucharkg w domu panstwa Kowalskich widziata jak, krotko po kradziezy obrazu pana
Zygmunta z posiadtosci odjechato pie¢ pojazdéw. Samochdd osobowy, ktérym odjechata Dominika jedzie tuz
przed ciezaréwka, ktérg odjechat Dawid. Motocykl, ktérym odjechat Bartek jedzie tuz przed samochodem
dostawczym Marka. Autobus ktérym odjechata Nadia i Oliwia jedzie tuz przed samochodem osobowym, a na
koricu jedzie ciezaréwka.
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Z relacji $wiatkdw wynika, ze ztodziej odjechat pierwszym pojazdem.
Pytanie: Kto jest ztodziejem?

Oméoéwienie

e Jak wam sie podobaty zajecia?

e Czytfatwo wam byto ustali¢, kto jest ztodziejem?

e  Co wam sprawito najwiecej trudnosci?

e Od czego zaczelisScie rozwigzywanie zagadki? Jakie podpowiedzi nauczyciela byty dla Was szczegdlnie
pomocne?

e Jakie wskazowki byty dla Was mylace i dlaczego?

Uwagi metodyczne:

Zadanie odpowiednie dla ucznidw klas lll, szczegdlnie dobrze sprawdzi sie na zajeciach pozalekcyjnych, w matej
grupie. Nauczyciel powinien czuwaé nad przebiegiem gry, nie ingerujac jednak w prace ucznidw. Warto jest
rowniez zwrdéci¢ uwage, zeby nad rozwigzywaniem zagadek pracowali wszyscy uczniowie. Aby wtaczy¢ w
zabawe ucznidw, ktdrzy nie czujg sie na sitach, by zagadke rozwigza¢ warto przydzieli¢ im dodatkowe, prostsze
zadania (np. rozrysowanie na mapie, gdzie znajdowat sie kazdy z gosci lub narysowanie kolejnosci w jakiej
samochody oddalaty sie z posesji). Mozemy réwniez zaproponowac, by uczen lub uczennica, ktérej zagadka
sprawia najmniej trudnosci przydzielita zadania kolegom i kolezankom z zespotu.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Wocielajac sie w role Matego Detektywa dzieci ucza sie rozpoznawania zwigzkdw przyczynowo-skutkowych,
wyciggania wnioskow i logicznego myslenia, ¢wiczg pamiec i koncentracje.

Zbieranie informacji i poszukiwanie zwigzkdw miedzy nimi (wskazéwki, ktére sie wzajemnie potwierdzajg i
takie, ktére przeczg sobie nawzajem) przyda sie uczniom nie tylko przy wyszukiwaniu btedéw w napisanych
przez siebie skryptach, ale tez w zadaniach niezwigzanych z programowaniem. Warto przy okazji
przeprowadzania tej gry zwrdci¢ uwage ucznidw na wartos¢ porzagdkowania danych — to niezbedny krok do
znalezienia rozwigzania, pozwalajacy przyspieszy¢ obliczenia/wnioskowanie i utatwiajacy zapamietywanie
(wykorzystajmy w tym ttumaczeniu zaréwno przyktad matematycznych zadan z trescig jak i dziatanie
komputera).
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Z wizytg u Syrenki Warszawskiej
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Rozktadanie na czesci.
Postawa ktora rozwija: Zdrowy dystans do technologii, wspdtpraca

Krétki opis zadania:
Jest to zabawa, dzieki ktdrej uczniowie bedg mogli wcieli¢ sie w role pracownikéw biura podrézy i wykonac
czynnosci niezbedne do zorganizowania wycieczki.

Czego bedziecie uczy¢?

e dzielenia wiekszego zadania na mniejsze

e  pracy w grupach,

e  korzystania z mapy,

e gospodarowania pieniedzmi,

e rozpoznawania i nazywania figur geometrycznych,

e  postugiwania sie programem Word,

e wyszukiwania i korzystania z informacji,

e wykonywania rysunkéw za pomocg wybranego edytora grafiki,
e  postugiwania sie réznymi srodkami wyrazu plastycznego.

Materiaty potrzebne do zrealizowania zadania: karteczki z opisem zadan dla kazdego z zespotow, mapa Polski,
kolorowe kartki, klej, nozyczki, komputer z dostepem do Internetu (lub inne urzadzenie mobilne np. tablet,
smartphone), biaty brystol, kredki, flamastry.

Dziatania:

Przygotowanie:
Przed rozpoczeciem gry stoliki w sali nalezy ustawic tak, aby powstaty miejsca pracy dla 5 druzyn.

Wprowadzenie do zaje¢:

N: Witajcie! Dynamicznie rozwijajgce sie biuro podrdzy , Akuku”poszukuje pracownikéw. Zapraszamy do
wspoétpracy osoby lubigce nowe wyzwania, poznawanie nowych ludzi i miejsc oraz chetne do
usystematyzowania swojej wiedzy o otaczajgcym nas Swiecie.

Zadanie

N: WyobraZcie sobie, ze jestescie pracownikami znanego biura podrézy , Akuku”. Biuro zajmuje sie
planowaniem i organizacjg wycieczek, posrednictwem w rezerwowaniu biletéw kolejowych, promowych,
autobusowych i lotniczych, pomocg w wynajmie miejsc noclegowych, a takze organizacjg réznych atrakcji dla
turystéw (np. imprez okolicznosciowych). Kazdego dnia pracownicy otrzymujg mnéstwo zlecen. Waszym
zadaniem bedzie przygotowanie dla Waszej klasy wycieczki do Warszawy, podczas ktorej wasz przyjaciel Scratch,
bedzie obchodzi¢ urodziny. Nalezy wycenié koszty podrdzy, noclegdw, zamowié odpowiednig liczbe positkow,
biletéw wstepu do zwiedzanych obiektéw oraz zorganizowac przyjecie urodzinowe Scratcha. Sukces biura zalezy
od wspotpracy catego zespotu.

Bedziecie pracowa¢ w 5 grupach. W kazdej z nich wybierzecie lidera odpowiedzialnego za przebieg Waszej

pracy. Liderzy wylosujg karteczke, na ktérej bedzie napisane, jaki rodzaj zadania grupa ma do wykonania.
Wszystkie informacje majg by¢ zapisane w dokumencie programu Word. Na wykonanie zadania macie 30
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minut. Przed przystgpieniem do pracy zastandwcie sie, jakie mniejsze zadania musicie zrealizowac najpierw.
Jakich informacji bedziecie potrzebowac?

Zespétnr 1

Waszym zadaniem jest przygotowanie trasy wycieczki do Warszawy.

W tym celu nalezy:

—  obliczy¢ dtugosé trasy i zaplanowaé miejsca odpoczynku/przerw w podrézy,

—  okresli¢, jaki autokar nalezy zamaéwic, by sie w nim zmiescili wszyscy uczestnicy wyjazdu,

— ustali¢ liczbe opiekunoéw i innych oséb (np. przewodnika), ktérych udziat jest niezbedny do zrealizowania
wycieczki.

Zespotnr2

Zadaniem tej grupy jest przygotowanie kalkulacji kosztéw wycieczki, czyli:

— ile bedg kosztowaé bilety wstepu na przyktad na Stadion Narodowy, do Centrum Kopernik, Muzeum
Powstania Warszawskiego,

— ile wyniesie koszt obiaddw i jaki bedzie tgczny koszt positkéw dla wszystkich uczestnikdw wyjazdu,

— ile zaptacimy za koszt ustugi przewodnika.

Zespo6tnr3

Waszym zadaniem bedzie przygotowanie przyjecia - niespodzianki dla Scratcha:
— wykonanie pudetka na prezenty z modelu graniastostupa,

—  przygotowanie czapeczki urodzinowej w formie stozka,

— wykonanie maski urodzinowe;j.

Zespoétnr4

Wykonaijcie album dla Scratcha, ktéry jest mitosnikiem zwierzat. Obrazki wykonajcie z wykorzystaniem ptaskich
figur geometrycznych réznej wielkosci i w roéznych kolorach, na przyktad za pomocg programu Paint lub
technikg origami.

Zespotnr5

Waszym zadaniem jest przygotowanie plakatu przedstawiajgcego oferte biura podrézy oraz zaprojektowanie
jego logo (nawigzujgcego do nazwy , Akuku”). Plakat ma tez zawierac istotne informacje o pracy pozostatych
grup. Kazdej grupie przyporzadkujcie jaka$ figure geometryczng i wpiszcie pod nig jej nazwe. Skontaktujcie sie z
pozostatymi grupami, by zdoby¢ potrzebne informacje.

Kazda z grup prezentuje efekty swojej pracy. Nastepnie nauczyciel szczegétowo wypytuje przedstawiciela
kazdej z grup o podziat zadan w grupie i to w jaki sposéb zadania przydzielone zespotowi zostaty podzielone na
mniejsze. Pozostali uczniowie oceniajg czy podziat na mniejsze zadania byt wyczerpujacy (czy zaden krok nie
zostat pominiety) i proporcjonalny (czy podziat pracy miedzy poszczegdinych cztonkdw grup byt sprawiedliwy).
Jesli efekty pracy grupy byty niezadowalajgce reszta klasy stara sie wskaza¢ w jaki sposéb mozna by prace grupy
usprawnic przez odpowiedni podziat zadan na mniejsze.

Ewaluacja (opcjonalnie, nie jest koniecznym elementem zadania):
Zespoty przedstawig efekty swojej pracy na spotkaniu z dyrektorem biura podrézy (nauczycielem). Ocena pracy
bedzie punktowana nastepujgco:

1. oryginalnos$¢ - 10 pkt.,

2. rzetelnos¢i estetyka wykonania — 10 pkt.,

3. wspotpraca w grupie — 10 pkt.,
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4. wiarygodnos¢, bogactwo informacji — 10 pkt.,
5. wykorzystanie informacji z réznych zrédet — 10 pkt.

Punktacja:
—  50-60 pkt. —wspaniale poradziliscie sobie z wykonaniem zadania,
—  40-50 pkt. —uzyskaliscie dobre efekty wspolnych prac zespotu,
—  30-40 pkt. — udato sie Wam zdoby¢ troche informacji,
—  0-30 pkt. — musicie jeszcze popracowac nad efektem koncowym.

Omowienie:

e  Czydzisiejsze zajecia wam sie podobaty?

e Co podczas wykonywania zadania byto dla was najtrudniejsze?

e Jak sobie z tym problemem poradziliscie?

e  (Czy wiedza zdobyta podczas zajeé, moze wam sie do czegos przydaé w zyciu codziennym?

e O czym nalezy pamietac dzielgc zadania na mniejsze?

e Czy w swoich codziennych obowigzkach, gdy macie do czynienia z bardziej skomplikowang czynnoscia lub
zadaniem dzielicie jg na mniejsze pod-zadania? Podajcie przyktady.

e  Gdyby Wasze zadanie realizowat komputer — w czym jego sposdb wykonania zadania bytby podobny, a w
czym rozny od Waszego? Czy komputery planujg zadania podobnie do ludzi?

Uwagi metodyczne:

Cwiczenie przeznaczone jest dla starszych uczniéw (klasy 111), gdyz wymaga ptynnego czytania dobrej organizacji
wtasnego czasu. W realizacji zadania dla ucznidw szczegélnie trudne moze sie okazac¢ adekwatne okreslenie czasu
koniecznego do ukoriczenia zadania. Mozliwe jest, ze uczniowie Zle ocenig czasochtonnosé zadania, zbytnio skupia
sie na szczegodtach lub zbyt dtugo bedg sie zastanwiacnad podziatem obowigzkéw i w efekcie nie zdgzg zrealizowad
zadania. Dlatego nauczyciel powinien przypominac im o czasie, jaki pozostat do korca i przypominac o
najwazniejszym zadaniu, gdyby ustalenie priorytetéw okazato sie dla nich zbyt trudne.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?
Zasada dzielenia zadania na mniejsze i przechodzenia od ogétu do szczegdtu usprawnia prace, pozwala tez unikngé
btedéw. Jest wykorzystywana w réznych dziedzinach naszego zycia (cho¢by w podziale funkcji i stanowisk w firmie

czy np. w organizacji podrecznikdw na czesci, rozdziaty, podrozdziaty, zadania). Znajduje tez swoje zastosowanie w
informatyce.

” Spaghetti code — termin okreslajgcy skomplikowany, trudny do zrozumienia kod zrédtowy programu. Z takiego
kodu skompilowano wiele programéow w starszych jezykach proceduralnych, typu Fortran czy BASIC. Byto to
jeszcze przed powstaniem metody programowania strukturalnego.

Uzywano wielu instrukcji warunkowych i nastepnych w nich zagniezdzonych, konstrukcji GOTO czy wyjatkdw.
Droga przez kolejne rozkazy byta tak poplatana, ze odczytanie takiego kodu i zrozumienie go byto bardzo uciazliwe,
a ewentualne modyfikacje zwykle prowadzity do btedéw w programie.

Programowanie strukturalne, w mysl zasady od ogdétu do szczegdtu, wprowadzito znaczne uporzadkowanie w
procesie tworzenia programéw. W skrdcie taka metodologia programowania polega na dzieleniu zadania do
wykonania na mniejsze, az do uzyskania wystarczajgco prostych fragmentéw do zrealizowania. tatwiej wtedy jest
zaimplementowaé¢ w poszczegdlnych modutach procedury, ktére w catosci dadzg pozadany efekt. W praktyce
zazwyczaj dzieli sie program na funkcje, z ktorych kazda realizuje okreslony cel i moze by¢ wywotywana
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wielokrotnie. Tak napisany kod jest juz znacznie bardziej czytelny.” Zrédto: Wikipedia, hasto: Spaghetti code,
https://pl.wikipedia.org/wiki/Spaghetti_code.

Scenariusz opracowano w oparciu o scenariusz zamieszczony artykule:
Barbara Ochmariska - E-matematyka
Rozwijanie zainteresowan i zdolnosci matematycznych uczniow klas | — Il szkoty podstawowej.
Poradhnik dla nauczyciela, str. 100, Warszawa 2012
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Matematyczne wiaderka
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Rozktadanie na czesci.
Postawa ktorg rozwija: Poszukiwanie, udoskonalanie, wytrwatos¢ i cierpliwos¢.

Kroétki opis zadania:

Zabawa polega na segregacji rozsypanych liczb w rosngcym ciggu matematycznym, jednak nalezy tg czynnos¢
uprosci¢ poprzez podziat na mniejsze grupy. Celem ¢wiczenia jest wyjasnienie uczniom mechanizmu szybkich
metod sortowania wykorzystywanych przez komputery.

Czego sie bedziecie uczyc?
e  prostych ciggdw liczbowych,
e rozktadania czynnosci na mniejsze,

e cierpliwosci,

Materiaty potrzebne do zrealizowania ¢wiczenia: wiaderka (np. 3 - liczba zalezna od ilosci grup liczbowych),
karty liczbowe (bloczki ze sztywnego papieru z liczbami), kartki, marker, bezbarwna tasma klejaca.

Dziatania
Przygotowania:

Zaczniemy od przygotowania kart liczbowych. Na sztywnym papierze drukujemy bloczki z liczbami i wycinamy
je:

5
6 7 9 10
11 12 13 15

Nastepnie musimy przygotowa¢ wiaderka. W proponowanym wariancie, bedziemy potrzebowac 3. Na kazdym
z nich musimy umiesci¢ kartke, ktora bedzie symbolizowata zakres liczb, ktore dzieci bedg do niego wrzucaé: 1 -
5,6-10,11-15.

Ustawiamy wiaderka w jednej linii, ale w odstepach, tak aby dziecko wykonujgce zadanie, widziato kazde z nich
i umieszczone karteczki w zakresem liczbowym. Przed wiaderkami rozsypujemy karty z liczbami, liczbg do
wierzchu (kolejno$é musi by¢ losowa).

Przebieg gry:

Gracz ustawia sie przodem do wiaderek przed kartami z liczbami. Jego zadaniem jest utworzenie z rozsypanych
kart rosngcego ciggu liczbowego. Aby zrobi¢ to sprawnie i zmniejszy¢ szanse na pomytki, musi w pierwszej
kolejnosci wszystkie karty posegregowac do odpowiednich wiaderek. Dopiero po wykonaniu tych czynnosci,
moze przystgpi¢ do tworzenia ciggu uktadajgc karty najpierw z pierwszego wiaderka, nastepnie dokfadajgc do
nich karty z kolejnych wiaderek.

WARIANT I

Aby zapewnié¢ aktywny udziat wszystkich ucznidw mozina wykorzysta¢ plastikowe kubeczki jednorazowe
(zamiast wiaderek) oraz zleci¢ im przygotowanie zestawu karteczek z dowolnie wybranymi liczbami dla kolegi
lub kolezanki z tawki. Nastepnie kazde z dzieci wykonuje sortowanie dla ciggu liczb przygotowanego przez
partnera/rke. Aby utrudni¢ zadanie uczniom, dla ktérych zadanie okaze sie zbyt fatwe i urozmaici¢ éwiczenie
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liczby mozna zastgpi¢ dziataniami matematycznymi, ktérych wynik nalezy nastepnie posortowac lub datami
urodzenia (wéwczas uczniowie sortujg zbiér od oséb najmtodszych do najstarszych).

Omowienie:

Po zakonczeniu gry warto zapytaé uczniow:

e  Co sprawito Ci najwiekszg trudnos¢ podczas wykonywania tego zadania?

e  Czytworzac cigg liczbowy, rozbicie go na mniejsze zadania, byto przydatne? Jesli tak, to dlaczego?

e Jak myslisz, dlaczego w przypadku komputeréw usprawnienie (i przyspieszenie) sortowania okazato sie tak
wazne?

Uwagi metodyczne:
Zanim przystgpimy do tej zabawy, watro wprowadzi¢ zajecia poprzedzajgce, na ktérych na przyktadzie tabliczki
mnozenia pokazemy rozktadanie na czesci. Np:

6x3=18
6x3=6+6+6= +6=18

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Zabawa ta uczy zaréwno ciggéw liczbowych, jak i rozktadania liczb na czynniki pierwsze. Dzieki niej, dzieci
uswiadamiajg sobie, ze warto dzieli¢ obowigzki, zadania na mniejsze, aby osiggna¢ zamierzony efekt lub cel.
Cwiczenie przybliza réwniez uczniom szybkie metody sortowania wykorzystywane przez komputery. Poniewaz
komputery muszg czesto przeszukiwac¢ bardzo duze zbiory danych wykorzystanie specjalnego algorytmu (w
oparciu o metode ,,dziel i zwyciezaj”) usprawnia, ten w innym przypadku bardzo praco i czasochtonny proces.
Wieloelementowe zbiory tatwiej przeszukiwac, gdy sq uporzgdkowane (poréwnaj chaotyczny zbidr wyrazow i
stownik, w ktédrym s3 one uporzadkowane alfabetycznie). Jednym z najpopularniejszych algorytméw
sortowania jest Quicksort — zbiér jest dzielony na podzbiory, a nastepnie zasade sortowania zwigzang z
podziatem zbioru elementdw stosuje sie ponownie dla kazdego z wyznaczonych podzbiordéw itd.
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Kodeks Matego Ekologa
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Rozktadanie na czesci, abstrahowanie i tworzenie modeli.

Postawa ktorg rozwija: Poszukiwanie, kreatywnos¢ i pomystowosé, wytrwatosé i cierpliwos¢, wspétpraca,
zdrowy dystans do technologii.

Krétki opis zadania:
Zadanie polega na przygotowaniu przez dzieci Kodeksu Mtodego Ekologa. Celem zadania jest ¢wiczenie
uogdlniania i eliminowania informacji zbednych zgodnie z wczesniej przyjetymi kryteriami.

Czego sie bedziecie uczyc?

o Wspotpracy,

e zachowan proekologicznych,

e dzielenia zadan na mniejsze,

e prezentowania efektéw swojej pracy.

Materialy potrzebne do zrealizowania c¢wiczenia: arkusze brystolu, markery, informacje na temat
zanieczyszczen $rodowiska,

Dziatania:

Nauczyciel informuje dzieci, ze na dzisiejszych zajeciach bedg musieli napisa¢ Kodeks Mtodego Ekologa. W tym

celu majg wykorzysta¢ materiaty, ktore przygotowat dla nich nauczyciel.

Zadaniem dzieci jest:

o dokonac podziatu na grupy,

e wyznaczy¢ lidera w kazdym zespole,

e  podzieli¢ otrzymane materiaty wedtug zagadnien, ktérych dotyczg (gospodarka odpadami, zanieczyszczenia
wad, zanieczyszczenia powietrza, zanieczyszczenia gleby),

e ustali¢, ktéra grupa zajmie sie danym zagadnieniem,

e zotrzymanych tresci wybraé najistotniejsze informacje i na ich podstawie utozy¢ hasta do kodeksu,

e zaprezentowac efekty swojej pracy na forum catej klasy,

e wspdlnie utozy¢ Kodeks Matego Ekologa.

Omowienie:

e (Czysamodzielny podziat obowigzkdéw byt dla was tatwy czy trudny?

e  (Czytakaforma zaje¢ wam odpowiada?

e Czym kodeks rdzni sie od zbioru danych?

e Jakimi kryteriami postugiwaliscie sie wybierajgc informacje, ktére sy wazne i te, ktére mozna pomingc?

e  Gdyby Wasze zadanie realizowat komputer — w czym jego sposéb wykonania zadania bytby podobny, a w
czym rézny od Waszego?

e Czy komputer bytby w stanie stworzy¢ kodeks — zbiér zasad?

Uwagi metodyczne:

Bardzo wazne jest, aby nauczyciel przygotowat dla dzieci wystarczajgcy liczbe materiatéw dotyczacych
poszczegdlnych zagadnien. Informacje dotyczgce danych zagadnienn powinny réznic sie swojg szczegdtowoscia
(informacje bardzo szczegdtowe, jak i ogdlne), tak, by dzieci mogty na tej podstawie dokona¢ rozrdznienia na
informacje istotne i nieistotne. Ponadto materiaty powinny zawiera¢ zaréwno fakty (np. dane dot. Smieci), jak i
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rekomendowanych form dziatania (np. zalecenie, zeby zmniejszy¢ ilos¢ wytwarzanych $mieci poprzez
segregacje i recykling odpaddw plastikowych).

Zagadnienia i jezyk wykorzystywany w materiatach powinien by¢ dostosowany do poziomu i wiedzy uczniow.
Cwiczenie najlepiej sprawdzi sie w starszych klasach, w ktérych uczniowie nie maja problemu z pisaniem czy
czytaniem.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Podczas zaje¢ dzieci ucza sie samodzielnej realizacji wytyczonego zadania, ktére wymaga od nich m.in.:
podejmowania decyzji, zorganizowania pracy i doboru odpowiednich narzedzi oraz oceny wybranych
rozwigzan.

Jednoczesnie uczniowie dokonujg selekcji informacji w oparciu o wybrane kryterium. Eliminujac informacje
zbedne lub mniej wazne uczg sie abstrahowania. Napisanie kodeksu natomiast nie tylko jest tworzeniem
pewnego modelu, ale pokazuje tez ograniczenia nowych technologii i samych komputeréw — mogg one
dokonywac selekcji w oparciu o wybrane kryterium, nie sg jednak w stanie same wartosciowac postugujac sie
kryterium odwotujacym do moralnosci czy wartosci etycznych.
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Robak — Zuk
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Rozpoznawanie schematow.
Postawa ktora rozwija: Poszukiwanie, wytrwatosc i cierpliwosé.

Krétki opis zadania:
Odmieniona wersja gry kétko - krzyzyk. Dowolna powierzchnia stanowi plansze, a kotko i krzyzyk zamieniamy na
kamyki pomalowane na robaczki.

Czego bedziecie uczy¢?

e rozwijaniaiwykorzystywania wyobrazni,

e strategicznego myslenia

e  swobodnegoiotwartego poszukiwania rozwigzan
e zabawyrozwigzaniami

e opanowania w oczekiwaniu na efekty

e wypowiada sie w wybranych technikach plastycznych

Materialy potrzebne do zrealizowania zadania: Kartki A3 lub A4, markery, kamienie, pedzle, farby, bezbarwny
lakier do mebli w sprayu.

Dziatania:

Wprowadzenie:

Prosimy dzieci, aby przyniosty na zajecia 5-6 kamieni (wielko$¢ ustala nauczyciel, zaleznie od uzywanych
kartek). Dla jednego gracza potrzebne bedzie 5, ale kilka w zapasie, zawsze moze sie przydac.

Nasza gra, musi zosta¢ poprzedzona lekcjg plastyki, na ktérej dzieci ozdobig swoje kamienie (5 sztuk) na jeden
wybrany przez siebie gatunek owaddw, np. biedronki, muchy lub pszczoty. Kiedy robaczki juz wyschng, dobrze
jest spryskac je bezbarwnym lakierem do mebli w sprayu, dla zwiekszenia trwatosci.

Zadanie:

Prosimy, aby dzieci dobraty sie parami, ale zastrzegamy, ze w parze, nie moze by¢ takich samych owadéw i
ttumaczymy zasady gry w kotko i krzyzyk. Plansze do gry, nauczyciel moze przygotowac wczesniej lub przydzieli¢
to zadanie uczniom przy uzyciu kartek i markeréw. Kiedy wszystko jest gotowe, dzieci moga rozpoczac gre, a
zamiast standardowych symboli kétka i krzyzyka, w wybranym polu ktas¢ swojego robaczka.

Omowienie:

e Pozajeciach warto porozmawiad z dzie¢mi o strategiach, ktére przyjmowaty podczas gry.

e Dlaczego malujgc robaczki nie uwzglednity wszystkich szczegétow?

e jak odrdznity robaka od zuka? Ktore rdznice byty istotne, a ktére nieistotne? Jak je rozpoznawaty?

Uwagi metodyczne:

Gre “Robak-Zuk” nauczyciel moze wykorzystaé do rekreacyjnych rozgrywek, jak i turnieju klasowego.
Dodatkowo, nauczyciel moze wykorzysta¢ przygotowania do tej gry w edukacji przyrodniczej, podczas ktérej
dzieci beda poszukiwac informacji na temat wybranego przez siebie owada.
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O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Gra Robak-Zuk, to niepozorna gram kryjgca w sobie niezwykle wazne umiejetnosci takie jak myslenie
strategiczne (dzieci musza poszukiwac takich rozwigzan, ktore zapewnig mu przewage nad rywalem),
wytrwatosc i cierpliwosé. Dodatkowo uczen moze uzy¢ wyobrazni tworzgc swoje pionki.

Gra rozwija umiejetnosci zwigzane z klasyfikowaniem (tworzenie zbioréw), rozpoznawanie podobienstw,
znajdywanie istotnych i nieistotnych réznic, i uogdlnianiem. Rozpoznanie réznicy miedzy robakiem a zukiem,
zwtaszcza namalowanym przez inng osobe moze okazad sie nie takie proste. Utrudnieniem dla ucznidw bedzie
najprawdopodobniej wielko$¢ kamienia — nie wszystkie szczegdty sie zmieszczg, zatem uczen bedzie musiat
wybrac takie, po ktérych zuk lub robak bedg mogly by¢ rozpoznane jednoznacznie. Omawiajgc trudnosci
zwigzane ze zmieszczeniem wszystkich detali na matej powierzchni mozna wykorzysta¢ analogie kompresji
danych w komputerach. Kompresja plikdéw, w tym m.in. plikdéw graficznych, polega na zmniejszeniu wielkosci
pliku (i jego rozdzielczosci) kosztem jego jakosci.
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Segregowanie guzikow
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Rozpoznawane schematéw.
Postawa ktora rozwija: Poszukiwanie.

Kroétki opis zadania:

Gra polega na segregowaniu przedmiotow wedtug okreslonych cech (kolor, wielkosé, liczba dziurek itp.). Celem
¢wiczenia jest rozwdj umiejetnosci zwigzanych z rozpoznawaniem schematéw i tworzeniem podzbioréw
(klasyfikacji obiektow).

Czego sie bedziecie uczyc?

e dostrzegania cechy wspdlnej dla réznych przedmiotow,
e  klasyfikowania przedmiotow wedtug podanych cech,

e rozwijaniaspostrzegawczosci,

e zdolnosci do zmiany kryterium klasyfikacji,

e rozwijania umiejetnosci skupiania uwagi.

Materiaty potrzebne do zrealizowania ¢wiczenia: guziki o réznym ksztatcie, kolorze, réznej wielkosci i liczbie
dziurek, kartoniki okreslajace cechy guzikdw (kolor, wielkosé, dziurki), pudetko, flamastry, duzy arkusz papieru.

Dziatania:

Na poczatku kazde dziecko pracuje indywidualnie. Dopiero w etapie IV przechodzimy do pracy w grupach
dwuosobowych. Wazne, aby w IV etapie na srodku kazdego stolika stata teczka, ktéra uniemozliwi dzieciom
zagladanie do sgsiada.

Etap | - rozmowa z dzie¢mi o tym, co guziki i kartoniki przedstawiaja.

Etap Il - segregowanie guzikdw na trzy sposoby:

e  Wedtug koloru - nauczyciel wskazuje kartoniki z oznaczeniem koloru guzikéw i poleca tak segregowac
guziki. Po posortowaniu guzikdw pokazujemy podzbiory i pytamy: te guziki s3 ..., a te ....., aby wyraznie
dziecku zasygnalizowaé oddzielnosé zbioréw.

e  Wedtug ilosci dziurek - nauczyciel pokazuje kartoniki na ktdrych jest tyle kropek, ile jest dziurek: jedna dla
guzikéw z “petelky”, dwie dla dwdch dziurek i cztery dla czterech. Nastepnie dzielimy guziki i znowu
podkreslamy podziat na zbiory.

e  Wedtug wielkosci - nauczyciel pokazuje 3 kartoniki ze strzatkami (duzg, Srednig i matg)

Etap Il - opisywanie guzikow

Nauczyciel zawiesza na tablicy kartoniki, ktore beda szyfrem wedtug, ktérego dzieci bedg musiaty utozy¢ swoje
guziki np.: kartonik czerwony, kartonik z mata strzatka, kartonik z 4 dziurkami.

Po wykonaniu kilku przyktadéw, nauczyciel moze zamienic sie z dzieckiem miejscami.
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Etap IV - przesytka

Na tym etapie dzieci pracujg w parach. Siadajg na przeciwko siebie, na srodku stotu stawiamy teczke, ktora
uniemozliwi im podgladanie. Jedno dziecko prowadzi poczte, drugie sktada zamdwienie na guziki, np.: dziecko
pierwsze wkfada do pudetka kartonik zétty, kartonik z dwoma kropkami i kartonik z duzg strzatkg. Nastepnie
przekazuje pudetko osobie siedzgcej po drugiej stronie stotu. Zadaniem tego dziecka bedzie na podstawie
zamieszczonych w pudetku kartonikéw wtozy¢ do pudetka guzik spetniajacy powyzszy warunek i odestanie go
do dziecka pierwszego. Jesli jest wiecej guzikow spetniajgcych te warunki, powinny zosta¢ spakowane
wszystkie. Dziecko otrzymujgce paczke sprawdza, czy towar, ktéry otrzymato zgadza sie z zamdéwieniem. Potem
role odwracamy i zamowienie sktada drugie dziecko.

Omowienie

e  Czego sie dzisiaj nauczylisSmy?

e Czy wiedza, ktdrg dzisiaj zdobylisSmy przyda nam sie do czego$ w zyciu codziennym? Jezeli tak to do czego?

e Jakie podzbiory guzikdw stworzylismy? Czy byly one roztgczne, czy miaty tez czesci wspdlne? Podajcie
przyktady zbioréw roztacznych (np. kobiety i mezczyzni, gady i ssaki) i takich, ktére moga miec czesci
wspolne (np. mieszkancy Gdyni i entuzjasci szachéw), a takze takie, w ktérych jeden zbidr jest podzbiorem
drugiego (uczniowie tej szkoty i uczniowie waszej klasy).

Uwagi metodyczne

W IV etapie zabawe zaczynamy od ,zamawiania” guzikdow z jedng cechg i stopniowo zwiekszamy trudnosé.
Przed przeprowadzeniem gry mozna omowic z uczniami podstawy teorii zbiorow lub tez wykorzystac¢ gre jako
wprowadzenie do tego zagadnienia.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Dzieki tej zabawie dzieci maja okazje do zgromadzenia doswiadczen logicznych, ktére przyczynig sie do
precyzyjnej klasyfikacji i ksztattowania umiejetnosci definiowania obiektow. Doswiadczenie to nie tylko przyda
sie do porzgdkowania zbioréw obiektow, ale tez w przysztosci moze przydac sie do wyjasnienia starszym juz
entuzjastom programowania zasad tworzenia klas w programowaniu obiektowym.

Scenariusz opracowano w oparciu o ksigzke:

Edyta Gruszczyk - Kolczyriska, Ewa Zieliriska “Dziecieca Matematyka” str. 89-100
Wyd. WsiP, Warszawa 2009.
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Lustrzane oczko

Umiejetnosc jakiej dotyczy: Rozpoznawanie schematow.

Postawa ktdra rozwija: Poszukiwanie, kreatywnos¢ i pomystowos¢, wytrwatosé i cierpliwosé.

Kroétki opis zadania:
Uczen otrzymuje graficzny schemat i ma za zadanie odtworzy¢ jego lustrzane odbicie. Celem ¢wiczenia jest
rozwijanie wyobrazni przestrzennej i zapoznanie uczniéw z koncepcjg wspotrzednych.

Czego sie bedziecie uczy¢?

e  kreatywnego myslenia, rozwijania wyobrazni,
e wyobrazniprzestrzennej

e symetrii,

e rozwijania wyobrazni,

e doktadnosci przy odwzorowaniu schematu.

Materialy potrzebne do zrealizowania ¢wiczenia: klocki geometryczne, lusterko (nie jest konieczne, ale bardzo
pomaga, szczegdlnie mtodszym dzieciom);

Dziatania
Gra najlepiej sprawdza sie do realizacji w parach. Mozna j3 realizowac zaréwno na podtodze, jak i stole, jednak
powierzchnia powinna by¢ gtadka.

Ttumaczymy zasady:
e Grabedzie polegac na stworzeniu wzoru z klockdéw geometrycznych i jego lustrzanego odbicia.
e Jedno 1z dzieci, tworzy dowolny wzér. Kiedy juz skonczy, przyktada do wzoru linijke.

e Drugie dziecko, ma za zadanie odtworzy¢ lustrzane odbicie wzoru, ktory stworzyt kolega. Mozna do
pomocy da¢ lusterko.

e Kiedy odbicie lustrzane zostanie wykonane, robimy zamiane rdl i pozwalamy aby dziecko, ktére tworzyto
odbicie, zaprojektowato wzér dla kolegi.

Omowienie:

e 0O co chodzito w dzisiejszej zabawie?

e  (Czytatwo byto stworzy¢ lustrzane odbicie wzoru bez pomocy lusterka? Jesli tak, to dlaczego?

e  Co Cisprawito najwiekszg trudnosc?

e  Co byto wazne dla dobrego odwzorowania schematu? (dtugosc linii, kat, kolor wypetnienia itp.)
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Uwagi metodyczne:

Zadanie odpowiednie dla uczniow klas 1. Zanim nauczyciel przejdzie do tego zadania, warto zrobié
wprowadzenie z osi symetrii i zabawe z lusterkami, aby ukazaé dzieciom réznice. Cwiczenie moze tez stanowic¢
wprowadzenie do koncepcji osi wspdtrzednych.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Gra tego typu, to nie tylko sSwietna zabawa, ale réwniez nauka. Dziecko poznaje dzieki niej pojecie symetrii, jak
rowniez pobudza swojg wyobraznie (stworzenie wtasnego wzoru wymaga kreatywnosci i pomystowosci.) Aby
dobrze odwzorowac schemat uczen musi najpierw zidentyfikowac jego gtéwne cechy (np. ilos¢ i wielkos¢ figur
sktadajgcych sie na wzdr, katy nachylenia, kolor wypetnienia itp.), nastepnie odwzorowujac go na swojej kartce
musi nieustannie poréwnywaé otrzymywany wzor ze wzorem wyjsciowym. Dlatego zadanie to nadaje sie do
¢wiczenia umiejetnosci zwigzanych z rozpoznawaniem schematow.

Jednoczesnie poznanie osi wspotrzednych przyda sie zaréwno w programowaniu (warto od razu wykorzystac tg
nowg wiedze, tworzac gre planszowg w Scratchu) jak i wykorzystywaniu oprogramowania np. do projektowania
(zaawansowanym programem w ktérym jest wykorzystywane jest np. AutoCAD).
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Literkowy waz Czesiek

Umiejetnosc jakiej dotyczy: Abstrahowanie i tworzenie modeli.
Postawa ktora rozwija: Kreatywnosc i pomystowosc¢, udoskonalanie, wytrwatosé i cierpliwosc.

Krétki opis zadania:

Uczen otrzymuje karte pracy, na ktérej znajduje sie literowy waz Czesiek. Zadanie bedzie polegato na tym aby
odszyfrowac ukryte w nim zdanie, poprzez wykreslanie zbednych liter. Celem ¢wiczenia jest rozwijanie
spostrzegawczosci ucznidw i utrwalenie informacji na temat czesci mowy.

Czego bedziecie uczy¢?

e usuwania zbednych informacji,

e logicznego myslenia,

e cierpliwosci,

e  spostrzegawczoscii doktadnosci,
e  wytrwatosci w dazeniu do celu;

Materialy potrzebne do zrealizowania zadania: Karta pracy z literkowym wezem, kredki, otéwek lub dtugopis.

Dziatania:

Nauczyciel rozdaje uczniom karty pracy oraz pisaki, ktorymi bedg mogli wykresla¢ zbedne litery. Nastepnie

ttumaczy zasady tego zadania:

o Waz Czesiek, zjadt wszystkie napotkane litery, a one wymieszaty sie w jego brzuchu tworzgc zaszyfrowang
wiadomosc¢.

e Waszym zadaniem, bedzie odszyfrowanie tej wiadomosci i dowiedzenie sig, co Czesiek chciat powiedziec.

e Zeby to zrobi¢ musicie wykresli¢ te litery, ktdre nie pasuja i zasmiecajg brzuch Czeska. Jedli tak zrobicie, to
zostang Wam tylko sylaby (spdtgtoski, ktorym towarzyszg samogtoski), z ktérych powstanie zdanie.

e To co odszyfrujecie, musicie zapisa¢ w wyznaczonym miejscu, tak, aby kazdy mdgt sie dowiedzie¢, co
takiego Czesiek ma do powiedzenia! Kazdg sylabe wpisujecie na jedna z kresek w odpowiedniej kolejnosci.

Rozwigzanie: Programowanie jest super!

Omowienie:

e Jak wam sie podobato to zadanie?

e  Czytatwo wam byto odszyfrowaé wiadomos¢ od Czeska?

e Co wam sprawito najwiecej trudnosci?

e  (Czy wiecie co to jest programowanie?

e Jak myslicie, dlaczego Czesiek uwaza, ze programowanie jest super?

e Czy komputery réowniez usuwajg zbedne informacje i dane? Czy potrzebujg do tego odpowiedniego
polecenia ich uzytkownika?

Uwagi metodyczne:

Cwiczenie odpowiednie dla uczniéw klas | i I, doskonalgcych umiejetno$¢ czytania. Warto rozpoczaé zajecia od
przypomnienia uczniom rdznicy miedzy sylabg, gtoska, literg, samogtoskg i spotgtoska. Dobrze przygotowac
kilka zestawdw podobnych éwiczen, tak by uczniowie, ktérzy wczesniej ukonczyli zadanie nie nudzili sie i nie
rozpraszali pozostatych.
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O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Wykreslanie zbednych liter przypomina usuwanie z kodu niepotrzebnych, niedziatajacych jego fragmentow.
Mozna réwniez te zbedne, wykreslane litery poréwnac¢ do szumu informacyjnego z ktérego wydobywamy
wiadomos¢ majgcg znaczenie. Cztowiek w przeciwienstwie do komputera potrafi, postugujac sie na ogédt
heurystykami, pochodzgcymi z czestotliwosci podobnych doswiadczen, wytuska¢ sensowng informacje z szumu
informacyjnego. Komputer moze tego dokonac tylko, jesli cztowiek wyposazy go w jednoznaczne kryterium
oddzielenia lub odpowiedni algorytm. Dlatego obrazki catcha s3 nadal wykorzystywanym mechanizmem do
odrdzniania cztowieka od bota, dlatego tez komputer nie jest w stanie zinterpretowaé wypowiedzi cztowieka, z
ktorg nie spotkat sie wczesniej. Dlatego z komputerami porozumiewamy sie za posrednictwem algorytmow,
czyli uporzadkowanych polecen.
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Przepis na ciasteczka
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Abstrahowanie i tworzenie modeli.
Postawa ktora rozwija: Wspotpraca, wytrwatosc i cierpliwosé, poszukiwanie.

Krétki opis zadania:
Zabawa polega na utozeniu przez dzieci przepisu na ciasteczka poprzez usuniecie z niego zbednych informacji.

Czego sie bedziecie uczyc?

e  poszukiwania i porzgdkowania informacji,
e eliminacjiinformacji zbedne;j,

e umiejetnosci pracy w zespole,

e planowania poszczegdlnych etapow pracy,
e cierpliwosci, umiejetnosci skupienia uwagi,

Materialy potrzebne do zrealizowania ¢wiczenia: karteczki ze sktadnikami, karteczki z zapisanymi
czynnosciami.

Dziatania:

Przygotowanie
Proponujemy, aby dzieci pracowaty w zespotach dwuosobowych.

Nauczyciel rozdaje dzieciom koperty, w ktérych zamieszczone sg karteczki z przepisem na ciasteczka. Zadaniem
ucznidw jest utozenie karteczek w odpowiedniej kolejnosci, a nastepnie usuniecie zbednych informacji.

Sktadniki:
2szklanki maki
szklanki cukru
masto lub margaryna
1 z6ttko
torebka cukru waniliowego
szczypta soli
tyzeczka proszku do pieczenia
2 tyzki kakao
8-10tyzek Smietany

Wyjmij z lodéwki jajka, masto lub margaryne, Smietane. |

| Wyjmij z szafki make, cukier, cukier waniliowy, sdl, proszek do pieczenia, kakao. |

| Sktadniki pot6z na stole. |

| Przygotuj watek, duza miske, tyzeczke, néi i folie spozywcza.. |

| Umyj rece. |

Masto wymieszaj z cukrem, zéttkiem, maka, cukrem waniliowym, proszkiem do pieczenia i szczypta soli i
ugnie¢ ciasto rekami.
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| Ciasto podzieli¢ na pot.

| Do jednej potowy dodaj 4-5 tyzeczek Smietany, a do drugiej kakao i Smietane

| Obie czesci zagniec.

| Oba ciasta zawin w folie spozywczg i wstaw do lodéwki na ok. 30min.

| Wyjmij ciasto z lodéwki.

| Posyp blat maka i wez watek do reki.

Ciasta rozwatkuj osobno, na posypanym maka blacie, na dwa prostokaty o jednakowej wielkosci na
grubosc ok. 7mm

| Ciasto jasne posmaruj rozkiéconym biatkiem i natéz na ciemne ciasto, lekko dociskajac watkiem.

| Ciasto ciemne posmaruj biatkiem

| Catosc zwin w rolade, zawin w folie aluminiowg i wstaw do lodéwki na okoto 2 godz.

| Po 2 godz. wyjmij ciasto z lodowki.

Kolejno ostrym nozem pokrdj rolade na plasterki o grubos¢ ok. 1cm.

Slimaczki utéz na blasze wytozonej papierem do pieczenia w sporych odstepach. Z géry posmaruj
ciastka biatkiem.

| Piecz w nagrzanym piekarniku, do zarumienienia, ok. 20min. w temperaturze 180°C.

| Po upieczeniu pozostawia¢ na pare minut na blasze.

| Otworz piekarnik i wyjmij ciastka.

Omowienie:

e Jak myslicie, dlaczego usuneliémy z przepisu niektore informacje?

e Jakie informacje uznaliscie za zbedne?

e Dlaczego warto usungc¢ z przepisu informacje niepotrzebne lub mylace?

e Gdybysmy chcieli zrobi¢ podwdjng porcje ciasteczek to czy lepiej jest zrobi¢ dwa razy to samo czy podwoic

liczbe sktadnikéw? Uzasadnijcie swojg decyzje.
e  Podajcie przyktady przepiséw nie kulinarnych (polecen , krok po kroku”).
e Czy komputer moze zinterpretowac wiersz? Dlaczego nie?

Uwagi metodyczne:
Przy tym zadaniu nauczyciel powinien pozwalaé¢ dziecku na samodzielnos¢. Nie powinien wyjasnia

, formutowac uogélnien, lecz tak kieruje rozmowg , aby dziecko samo dostrzegto dang prawidtowos¢, a potem

opowiedziato o swoich spostrzezeniach. Utworzony przez dzieci przepis warto wykorzysta¢ na zajeciach

technicznych, lub zaproponowa¢ dzieciom wykonanie ciasteczek w domu.
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O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Zabawa ta uczy dzieci czytania selektywnego, czyli poszukiwania i porzgdkowania informacji oraz klasyfikowania
ich wedtug mniej lub bardziej typowych kryteridéw. Przyktad przepisu na ciasteczka jest dobrg okazjg do
wprowadzenia pojecia ,,algorytmu”. Warto zwrdéci¢ uwage na roznice miedzy:

o Nieformalnginstrukcjg — podang w jezyku naturalnym. Jest nieprecyzyjna i dlatego wymaga interpretacji,
ktérej dokona¢ moze cztowiek, lecz juz nie maszyna.

e Algorytmem - zestawem dos$¢ precyzyjnych polecen, krok po kroku. Cho¢ algorytm wydaje sie
jednoznaczny czesto zawiera niejasnosci, ktére sprawiajg, ze komputer nie moze go po prostu odtworzyc.
Ponadto algorytm wymaga przetozenia na jezyk zrozumiaty dla komputera, czyli kodowania.

e Program — algorytm zapisany za pomocg kodu, zawierajacy petng informacje niezbedng dla danego
urzadzenia (komputera) do wykonania danego zadania.

Wiecej:  http://www.csfieldguide.org.nz/Algorithms.html
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Maszynka do kolorow
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Abstrahowanie i tworzenie modeli.
Postawa ktéra rozwija: Poszukiwanie, udoskonalanie, wytrwatosé i cierpliwosc.

Krotki opis zadania:

Uczen otrzymuje karte z maszynkg do gry oraz mate karty do gry. Jego zadaniem bedzie przytozenie
wylosowanej karty i uzupetnienie brakujgcego sktadnika lub wstawienie odpowiedniego produktu koficowego.
Celem c¢wiczenia jest rozwijanie umiejetnosci abstrahowania wybranych cech przedmiotéw i dokonywania
abstrakcyjnych operacji myslowych, przypominajacych operacje matematyczne (dziatania)

Czego sie bedziecie uczy¢?
e  mieszaniabarw,

e  zabawyrozwigzaniami,
e logicznego myslenia.

Materiaty potrzebne do zrealizowania éwiczenia: karty pracy, karty do gry “Maszynka do koloréow”.

Dziatania:

Na poczatek rozdajemy uczniom karty z “Maszynka do koloréw”:

Nastepnie ttumaczymy na czym bedzie polegac ich zadanie:

Kazdy z was otrzymat witasnie swojg “Maszynke do kolorow”. W biaty prostokat bedziecie musieli wktadac
karty, ktore za chwileczke wam rozdam. Na kazdej z tych kart znajdujg sie sktadniki z ktérych co$ powstanie, a w
innych jeden skfadnik i produkt koncowy. Otrzymacie rdwniez mniejsze karty z pojedynczymi sktadnikami.
Roztéicie je na stole, rysunkiem do géry. Waszym zadaniem bedzie uzupetni¢ brakujgce miejsca na
prostokatnych kartach, odpowiednimi sktadnikami, czyli mniejszymi kartami.

Nastepnie rozdajemy pozostate karty:
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SKLADNIKI:

Omoéwienie:

Jedli to mozliwe, siadamy z dzie¢mi w kregu i zdajemy im pytania. np.:

e (Czytozadanie sprawito wam jakies trudnosci? Jesli tak, to jakie?

e  Skad wiedzieliscie, co trzeba zrobi¢ w przypadku zadan z liczbami i kolorem?
e Jakie kolory trzeba ze sobg potaczy¢, aby uzyskac kolor rozowy? itd.

Uwagi metodyczne:

Zadanie odpowiednie dla najmtodszych uczniéw (klasy 1). Nauczyciel powinien kontrolowaé przebieg zabawy,
ale takze weryfikowa¢ poprawnos¢ rozwigzan. Warto poprzedzi¢ tg zabawe zajeciami na temat mieszania
barw.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Wbrew pozorom ta gra nie uczy tylko mieszania barw. Wyszukujac odpowiedz sposréd rozsypanych kart z
sktadnikami, uczen musi identyfikowac¢ kluczowe cechy danego sktadnika (kolor, wartos¢). Dokonywanie
operacji matematycznych na sktadnikach nie bedacych obiektami matematycznymi (liczbami) uczy
nietypowego, abstrakcyjnego myslenia.

Jednoczesnie gra moze by¢ dobrym pretekstem do wyjasnienia jednego z modeli przestrzeni barw,
wykorzystywanego do wyswietlania koloréw na ekranach komputerowych. Kolor w modelu RGB opisywany jest
liczbg, w ktérej warto$é nasycenia poszczegdlnych barw podstawowych, bedgcych sktadowymi koloru. Kolor
opisywany jest przez zestaw wspétrzednych w ktérych osie z,y,x zastepujg osie wysycenia barw: niebieskiej,
26ttej i czerwonej a numer koloru mozna obliczy¢ ze wzoru R*65536+G*256+B gdzie R — red (czerwony), G —
green (zielony), B — blue (niebieski).
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Matematycznalenga

Umiejetnos¢ jakiej dotyczy: Tworzenie algorytmow.
Postawa ktora rozwija: Poszukiwanie, wytrwatosé i cierpliwosc.

Krétki opis zadania:
Klasyczna gra Jenga, wzbogacona o dziatania matematyczne.

Czego sie bedziecie uczy¢?

e  dziatarh matematycznych (dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia),
e koncentracji,

e cierpliwosci,

e szybkiego dokonywania obliczen.

Materialy potrzebne do zrealizowania c¢wiczenia: klocki Jenga, papierowe bloczki z wydrukowanymi
dziataniami (wielkosci jednej ze $cian klocka), bezbarwna tasma klejaca, karta do gry, dtugopisy lub otéwki,
kartki z bloku technicznego, flamaster.

Dziatania:

Przygotowanie:

Zanim przystgpimy do gry, musimy przygotowaé dziatania matematyczne, ktére zostang umieszczone na
klockach Jenga oraz zetony z punktami, ktére uczen bedzie otrzymywac za kazde poprawnie wykonane
dziatanie. Z bloku technicznego wycinamy 65 kétek (proponowana srednica 1,5 cm) i piszemy na nich punkty:
na dwdch -5, a na pozostatych po 1. Do gry przekazujemy dzieciom 1 zeton z -5 punktami i 60 zetondéw jedno
punktowych, pozostate beda stanowic rezerwe. Dziatania nauczyciel dostosowuje do umiejetnosci ucznia (zakres
i rodzaj), naddrukowuje (format mieszczacy sie na jednej ze Scian klocka) i sam lub proszgc o pomoc ucznidw,
umieszcza je na klockach przy uzyciu bezbarwnej tasmy klejacej. Zaleca sie zastoni¢ tasmg catg powierzchnie
karteczki z dziataniem. Dzieki temu unikniemy rozmazywania sie wydruku, oraz utatwimy wysuwanie klockow.

5+2=7

Na poczatek nalezy przygotowac wieze startowa. Moze to zrobi¢ nauczyciel lub

uczen. Uktadamy naprzemiennie warstwy, w kazdej z nich znajdujg sie po 3 klocki.

Wazne jest to, aby klocki byty uktadane w taki sposéb, zeby karteczki z dziataniami
nie byty widoczne. Wysoko$¢ wiezy wedle upodobania graczy.

PRZEBIEG GRY:
Aby rozpoczg¢, musimy wylosowacé kolejnos¢ graczy. W tym celu mozemy uzyé

dowolng wyliczanke (np. Entliczek Pentliczek), kosci do gry, szybkiej rozgrywki

kamien - papier - nozyce lub tez innej metody. Mozna réwniez wskaza¢ dowolne
dziecko, ktore rozpocznie, a nastepna osoba to ta, ktéra znajduje sie po jego lewe;j

stronieitd.

Kazdy gracz, w jednej rozgrywce wycigga tylko jeden klocek z miejsca ponizej najwyiszego pietra (jako
najwyzsze liczy sie to pietro, ktére sktada sie z trzech klockdw i jest najwyzej usytuowane) i odktada go na szczyt
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wiezy, naprzemiennie do nizszego pietra. Odkfadajgc, uczniowie muszg pamietaé, ze kazde pietro musi by¢
zbudowane z trzech klockéw i dopiero wtedy kiedy najwyzsze pietro spetnia ten warunek, moga zacza¢ uktadac
kolejne.

UWAGA: Do gry uzywamy tylko jednej reki! Zanim wybierzemy ten wtasciwy klocek, mozemy sprawdzac inne.
Warunek jest taki, ze jesli rozmyslimy sie z tego klocka, musimy go wsunaé na swoje miejsce, a nastepnie
przejs¢ do kolejnego.

Na klockach sg umieszczone dziatania matematyczne, wiec po wyciaggnieciu klocka, uczen zapisuje na
otrzymanej na poczatku gry karcie wylosowane dziatanie i rozwigzuje je. Pozostali gracze sprawdzajg jego
poprawnos¢. Jesli rozwigzanie jest poprawne, uczen otrzymuje zeton z 1 punktem i odktada klocek, natomiast
jesli wynik byt nieprawidtowy, nie otrzymuje punktéw, ale kloce odktada i gra toczy sie dale;.

Gra konczy sie w momencie, kiedy ktorys z graczy przewrdci wierze. Otrzymuje on zeton -5 punktow. W tym
momencie, kazdy z graczy zlicza zgromadzone przez siebie punkty i zapisuje je na karcie do gry. Nalezy
pamieta¢ o tym, ze to dziecko ktdre przewrdcito wierze, od sumy zetondw 1 punktowych, musi odjgé piec
punktow. Wygrywa uczen z najwieksza liczbg punktow.

Omowienie:

e (Czytagrabytatatwa?

e  Skad wiedzieliscie, ktdry klocek wysung¢, aby wieza sie nie przewrdcita?

e  Co sprawito Ci najwiekszg trudnos¢ podczas tej gry?

e Jaksie czute$/as podczas wykonywania obliczen?

o Jaki byt Twdj algorytm dziatania? Jaka strategia dziatania byta twoim zdaniem najskuteczniejsza? Jak do niej
doszedte$/as?

Uwagi metodyczne:

Cwiczenie najlepiej sprawdzi sie w bardzo matej grupie uczniéw klasy | lub Il (najlepiej zajecia pozalekcyjne).
Warto aby nauczyciel czuwat nad przebiegiem gry, w szczegdlnosci skupiajac sie na sprawdzaniu poprawnosci
obliczen, a takze na dzieciach, ktére majg trudnosc¢ z przyjeciem faktu przegranej. Moga one wyktécac sie, ze to
nie one przewrdcito wieze.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Dzieki tej grze, dzieci pracujg nad koncentracjg i cierpliwoscig. Uczg sie takze myslenia strategicznego, poprzez
wyszukiwanie klockéw, ktére mogg najbezpieczniej wyja¢ i przetozyé, a takze ¢wiczg swoje umiejetnosci
matematyczne.

Jenga, jak wiele gier strategicznych, dobrze obrazuje wykorzystanie algorytmu (strategii dziatania, przepisu na
sukces) do osiggniecia wygranej. Warto omoéwié z uczniami, w jaki sposdb doszli do danego algorytmu i w jaki
sposob reguty gry ich do niego doprowadzity. Zmodyfikowana wersja Jengi, ktéra wymaga rowniez
dokonywania obliczen, sprawdzi sie jako rozgrzewka przed zajeciami z programowania. Warto wodwczas
uczniom przypomnieé, ze znajomos¢é matematyki jest niezbedna w programowaniu.
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Droga do domu
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Tworzenie algorytmow.
Postawa ktorg rozwija: Wspodtpraca, kreatywnosé i pomystowosc.

Kroétki opis zadania:

Gra polega na uktadaniu przez dzieci za pomocg klockéw drogi, ktérg musi pokonac Scratch, aby dotrze¢ do
celu. Zadanie stuzy ¢wiczeniu formutowania prostych, jednoznacznych instrukcji i ich precyzyjnego
wykonywania.

Czego sie bedziecie uczyc?

o formutowania instrukcji i przetwarzania ich w odpowiedniej sekwencji,

e szukania kreatywnych rozwigzan,

e  spostrzegawczosci,

e rozwijania wyobrazni przestrzennej,

e umiejetnosci podejmowania decyzji,

e rozwijania orientacji przestrzennej, percepcji wzrokowej i koordynacji wzrokowo — ruchowe;j.

Materiaty potrzebne do zrealizowania ¢wiczenia:
karty z narysowana drogg, karty z pustymi polami 10x10, karty z polami 8x8, kartoniki symbolizujace ruch
(strzatki, liczby), szufladka na kartoniki.

Dziatania
W czasie zabawy dzieci pracuja w zespotach dwuosobowych. Siedzg po zewnetrznych stronach stolika. Na
Srodku fawki stawiamy teczke, ktdra uniemozliwi dzieciom podgladanie.

Etap |

Gre rozpoczynamy od wreczenia dzieciom kart. Dziecko pierwsze otrzymuje karte z zaznaczong drogg, ktéra
musi pokona¢ Scratch do domu oraz kartoniki symbolizujgce ruch, natomiast dziecko drugie otrzymuje karte z
pustymi polami. Zadaniem dziecka pierwszego jest utozenie w specjalnej szynie szyfru symbolizujgcego droge
jaka pokonat duszek. Utozony szyfr przekazuje dziecku drugiemu, ktérego zadaniem jest odtworzenie drogi
Scratcha do domu.

Zabawe mozemy powtdrzy¢ kilka razy zamieniajac dzieci rolami.

Etap Il
Zasady pozostajg te same, zwieksza sie tylko poziom trudnosci.
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Etap lll

Proponujemy, aby dzieci otrzymaty po dwie karty z pustymi polami. Zadaniem dzieci jest na jednej z kart
narysowanie drogi, ktérg musi pokona¢ Scratch oraz utozenie do niej szyfru. Nastepnie dzieci zamieniajg sie
szyframi i rysujg droge do domu sasiada.

Etap IV

Dzieci otrzymujg zakratkowane arkusze, ktore s3 oznakowane na gornej i bocznej krawedzi literami i cyframi.
Do arkusza jest zatgczona legenda. Zadaniem dzieci jest samodzielnie odczyta¢ legende i pokolorowac
wyznaczone pola.
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ROZOWY - D5, D6, D7, E4, ES, E6, E7, E8, F3, F4, F5, F7, F8, F9, G3, G4, G8, H3, H4, H5, H7, H8, H9, J4, 5, 16, J7,
18, K5, K6, K7

NIEBIESKI - F6, G5, G7, H6
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ZIELONY - G9, G10, G11, G12, G13, G14, H12,)11, J12, K11

Omowienie

e  Czego sie dzisiaj nauczylisSmy?

e  Ktdre zadanie sprawito wam najwiecej trudnosci i dlaczego?

e  (Czy wiedza, ktdra dzisiaj zdobyliSmy przyda nam sie do czegos$ w zyciu codziennym? Jezeli tak to do czego?

Uwagi metodyczne:

Gra Swietnie sprawdzi sie nawet na zajeciach dla najmtodszych dzieci. Moze stanowi¢ wprowadzenie do
programowania w Scratch Jr i Scratch. Stopien trudnosci zabawy mozna podnies¢ wprowadzajac pojecie
wspotrzednych i zastepujgc pola wykorzystujace litere i liczbe (A1, B2) wspotrzednymi (1,1; 2,2). Starszym
dzieciom mozna zaproponowac réwniez te sama gre, ale w przestrzeni tréjwymiarowej w ktérej zaréwno ruch,
jak i konkretne wspoéftrzedne opisywane sg trzema liczbami.

Gra moze by¢ wykorzystywana zaréwno w formie urozmaicenia zaje¢ lekcyjnych oraz w formie zabawy na
zajeciach pozalekcyjnych,

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Dzieki tej grze rozwijamy u dzieci orientacje przestrzenng, koordynacje wzrokowo-ruchowsa, percepcje
wzrokowa.

W trakcie gry uczniowie ¢wicza formutowanie i wykonywanie prostych polecen, dlatego zabawa moze stanowié
wstep do omowienia dziatania komputeréw (pojecia ,algorytmu” i ,,programu komputerowego”) i tego, w jaki
sposob nalezy formutowac¢ komendy, by byly one zrozumiate dla komputera. Jednoczesnie gracze doskonalg
umiejetnos¢ opisywania ruchu w przestrzeni dwuwymiarowej, ktdra okaze sie przydatna do tworzenia animacji
2D. Zamiast zmiennych animacyjnych (avars) w grze wykorzystujemy tylko jeden punkt odniesienia, ktérego
ruch opisywany jest za pomocg wspédtrzednych. W animacji komputerowe] jednej postaci przypisanych jest od
kilku do kilkuset zmiennych animacyjnych, punktéw na postaci (np. na nogach, rekach, twarzy), ktére moga
zmieniac potozenie.
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Krélu, Krolu...
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Tworzenie algorytmdw, zrozumiate i skuteczne komunikowanie sie.
Postawa ktdrg rozwija: Wspodtpraca, kreatywnos¢ i pomystowosé.

Kroétki opis zadania:

Gra jest adaptacjg gry ,,Gaski, ggski do domu”. Jeden z graczy (krdl) staje na mecie. W odlegtosci kilkunastu
metrow od niego stojg pozostali gracze. Kazdy z nich po kolei pyta: Krélu, krélu ile krokéw mam zrobi¢ do
ciebie? Krdl za pomocg tabliczek przestawiajgcych cyfry od 1 do 10 oraz symbole zwierzat pokazuje
uczestnikom zabawy ile i jakich krokéw majg wykonac. Ten kto pierwszy dotrze do “kréla” wygrywa i sam
zostaje nowym “krélem”.

Czego bedziecie uczy¢?
e kodowaniai odkodowywania informacji,
e orientacji w przestrzeni,
e precyzyjnego formutowania i wykonywania prostych polecen
e wspodtpracy i pracy w grupie.

Materialy potrzebne do zrealizowania zadania:
e tabliczki z cyframiod 1 do 10
e tabliczki ze zwierzetami (ston, zaba, mrowka)

e tabliczki ze strzatkami h hh h(wersjaz)

Dziatania:

Wprowadzenie
Zabawe przeprowadzamy na korytarzu, sali gimnastycznej lub na $wiezym powietrzu.

Zapoznanie dzieci z zasadami gry:
Jedna osoba z grupy zostanie “Krélem”, ktéry za pomoca tabliczek z cyframi od 1 do 10 i tabliczek z symbolami
zwierzat bedzie sygnalizowat ile i jakich krokéw majg dzieci zrobi¢ do niego. Tabliczki ze zwierzetami
symbolizujg rodzaj kroku:

e ston - wielkie kroki,

e mrowka - stopa za stopg,

e  7aba - skoki w przysiadzie.

Zadanie:
Rysujemy kreski (np. patykiem na ziemi albo kredg na asfalcie) start i mete, oddalone od siebie o kilkanascie
metrow.. ,Krél” stoi na mecie, a reszta uczestnikdw na starcie. Dzieci pytajg: ,Krélu, krdlu, ile krokow mam

|H

zrobi¢ do ciebie?”. “Krél” zas odpowiada za pomoca tabliczek: np. 2 i stoi co oznacza, ze dziecko ma zrobi¢ 2
duze kroki.
Zaleznie od przyjetych zasad zadanie jest to samo dla wszystkich (wszyscy robig np. 2 duze kroki) lub tez kazde z

dzieci moze miec inng liczbe i kombinacje krokéw. Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze na mete.
Wersja 2

Przy tym wariancie dochodzg tabliczki ze strzatkami. Krél wyznacza 5 asystentow, ktérzy bedg pomagali mu
uktadaé proste polecenia, tworzgc sekwencje tabliczek, bedgcych symbolami kolejnych czynnosci.
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4 duze kroki do przodu i 2 w prawo.

Wersja 3

Krél uktada na ziemi sekwencje znakow opisujgca droge dojscia do mety. Pozostali uczniowie ,ttumaczg” jezyk
znakéw graficznych (tabliczek) na polecenia (,skre¢ w prawo”). Dopiero po poprawnym zapisaniu catej drogi
mog3g jg pokonac. Wygrywa dziecko, ktére pierwsze ukonczy prace i nie popetni btedu w transkrypcji tabliczek
na komendy.

Omowienie:

e Jakie strategie przyjmowaliscie, gdy byliscie “Krélem”? Jak uktadaliscie szyfr?

e Jakie btedy popetnialiscie odczytujac szyfr od ,Kréla”?

e Od czego zalezy wygrana w tej grze?

e (Czy sadzicie, ze tak sformutowane polecenia bytyby zrozumiate dla goscia z innej planety lub
komputera? Dlaczego tak sadzicie?

e W jakich sytuacjach znaki (symbole graficzne) zastepujg polecenia? (przyktad znakéw drogowych)

e (Czy sadzicie, ze komunikacja za pomocg znakdéw graficznych (tabliczek) zamiast stow lub wyrazéw jest
tatwiejsza czy trudniejsza? Dlaczego tak uwazacie?

e Jakie inne znaczenia moze mie¢ zielona strzatka z grotem skierowanym ku gérze?

e Skad wiecie, jak odczytacé dany znak?

e Czy potrafilibyscie odczyta¢ znak drogowy zagranica?

Uwagi metodyczne:

Gra sprawdzi sie na wszystkich poziomach nauczania, jesli dostosujemy poziom skomplikowania komend do
umiejetnosci dzieci. Gra moze by¢ alternatywa dla zaje¢ z programowania w Scratchu lub Scratchu Jr, jesli
akurat nie dysponujemy komputerem. Mozemy wykorzysta¢ ja jako wprowadzenie do zaje¢ o znakach
drogowych. Lepiej sprawdzi sie w matych grupach, gdyz uczniowie mogg nudzié¢ sie w trakcie, gdy ich koledzy i
kolezanki wykonujg polecenia , Kréla”. W sytuacji, gdy nasza klasa liczy ponad 20 osdb warto skorzystaé z wersji
2 lub 3 opisanych powyzej.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Podczas gry dzieci uczg sie w atmosferze zabawy tworzy¢ proste algorytmy graficzne, majgc przy tym mndstwo
radosci. Rozwijajg rdwniez swoje umiejetnosci komunikacyjne.

Zabawa dobrze ilustruje podstawy teorii komunikacji. Zwraca uwage na ograniczenia komunikacji cztowiek-
maszyna i koniecznos¢ kodowania informacji, tak by byta ona zrozumiata dla odbiorcy. Dlatego to zadanie moze
stanowi¢ punkt wyjscia do zajec o interakcji cztowiek-komputer i interfejsie uzytkownika.

»Interfejs uzytkownika to cze$¢ urzadzenia odpowiedzialna za interakcje z uzytkownikiem. Cztowiek nie jest
zdolny do bezposredniej komunikacji z maszynami. Aby stato sie to mozliwe urzadzenia s3 wyposazone w
odpowiednie urzadzenia wejscia-wyjscia tworzace razem interfejs uzytkownika. Do najczesciej
wykorzystywanych interfejséw uzytkownika zaliczy¢ mozna:
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. wiersz polecen (CLI)- urzadzenie wejsciowe to klawiatura, a wyjsciowe to drukarka lub wyswietlacz w
trybie znakowym,

. interfejs tekstowy (TUI) — urzadzenie wejsciowe to klawiatura lub myszka, a wyjsciowe to wyswietlacz
w trybie znakowym,

. interfejs graficzny (GUI) — wejscie to urzagdzenie wskazujace (np. myszka), a wyjsciowe to wyswietlacz
graficzny,

. interfejs strony internetowej (WUI) — wejscie i wyjscie jest realizowane poprzez strone internetowg
wyswietlang w przegladarce internetowej.

. interfejs gtosowy (VUI) — urzadzenie wejsciowe to mikrofon, a wyjsciowe to gtosniki.

. interfejs gestowy — urzadzenie wejsciowe to ciato ludzkie lub specjalny kontroler, a wyjsciowe to

wyswietlacz graficzny; przyktadem moze byé Kinect dla konsoli Xbox 360.” Zrédto: wikipedia, hasto: interfejs
uzytkownika,  https://pl.wikipedia.org/wiki/Interfejs_u%C5%BCytkownika.

50



Klasowe Memory

Umiejetnosc jakiej dotyczy: Wykrywanie i diagnozowanie bteddw.
Postawa ktora rozwija: Udoskonalanie, zdrowy dystans do technologii.

Krétki opis zadania:
Znana i lubiana gra memory w duzym formacie.

Czego sie bedziecie uczy¢?
e  koncentracji,
e spostrzegawczosci,
e gry fair-play
e (¢wiczy pamieé globalna,
o ¢wiczy pamie¢ wzrokowa.

Materiaty potrzebne do zrealizowania ¢wiczenia: Kartki A3, A4 lub A5 (wielko$¢ kartek dostosowujemy do
dostepnej powierzchni), flamastry lub kredki.

Dziatania:
W klasowe memory, najlepiej gra¢ na duzej powierzchni, takiej jak sala gimnastyczna lub boisko. Wtedy
mozemy pozwoli¢ sobie na wieksze kartki i wiekszg liczbe graczy.

Przygotowania:

Dla kazdego dziecka dajemy po dwie kartki i prosimy, zeby na obu napisat swoje imie. Musi by¢ ono zapisane
wyraznie, czytelnie i mozliwie jak najwiekszymi literami. Jesli jakies imie powtarza sie posrdd graczy, prosimy
aby zapisali oni réwniez pierwszg litere nazwiska.

Przebieg gry:

Nauczyciel miesza kartki z imionami, tak aby ich kolejnos¢ byta losowa. Nastepnie sam lub z pomocg ucznidw,
rozktada je w miejscu, gdzie bedzie odbywac sie rozgrywka. Kartki powinny by¢ utozone w rownych rzedach, tak
aby pole gry stanowito prostokat. O sposobie wyboru kolejnosci graczy decyduje nauczyciel. Moze to by¢ np.
wedtug listy w dzienniku.

Ttumaczymy zasady:
e kazdy uczen odwraca dwie wybrane przez siebie kartki imieniem do gory,
e jezeli wybrane karty to para (na obu kartkach imie tej samej osoby), uczen zabiera je i odstania kolejne
dwie,
e jezeli wybrane karty nie sg para, zakrywa je z powrotem, a kolejne odstania nastepny gracz
e wygrywa ten, kto uzbiera najwiecej par.

Omowienie:
e (Czy podobata Cisie ta gra?
e  (Czytatwo byto zapamietac, gdzie znajduje sie ktore imie?
e  Co sprawito Ci najwiekszg trudnos¢?
e Co czutes, jesli nie udato Ci sie odnalez¢ pary?
e Czy byto mozna utatwic sobie jakas tg gre? Jesli tak, to jak?
e  Czy mozliwosc¢ zapisania wspodtrzednych danej karty utatwitaby Ci zadanie? Dlaczego?
e  Kto w klasie ma najlepszg pamiec? Jak ¢wiczy swojq pamiec?
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e Dlaczego niektére informacje warto zapamieta¢, a w przypadku innych wystarczy, zebysmy wiedzieli
gdzie je znalez¢? (Dlaczego niektérych tresci uczniowie muszg sie nauczyé na pamiec? Np. tabliczki
mnozenia).

e Jak sadzicie, czym pamiec ludzka rézni sie od komputerowej?

e W tej grze popetnianie btedoéw (dwie karty nie do pary) i ich poprawianie (zapamietywanie, gdzie nie
ma drugiej karty z pary) pozwala odnalez¢ pary. Czy zgadzacie sie ze stwierdzeniem, ze cztowiek uczy
sie na btedach? Podajcie przyktady.

Uwagi metodyczne:

Szczegdblng trudnoscia moze by¢ nieumiejetno$¢ przegrywania przez niektére dzieci. Dlatego nauczyciel
powinien wyjasni¢, ze gra jest tylko okazja do doskonalenia swojej pamigci i ze istniejg techniki jej poprawy.
Uczenie sie rdznych tresci na pamie¢ (np. wierszy) utatwia zapamietywanie nowych. Dzieci, ktore tym razem nie
wygraty mozna zachecac do pracy nad zapamietywaniem w domu.

Zabawe mozna wykorzysta¢ do lepszego utrwalenia réznych tresci — np. tabliczki mnozenia (pare stanowi
dziatanie i jego wynik) czy stéwek w jezyku obcym (pare stanowi wyraz w jezyku polskim i obcym). Uczniom,
ktorzy nie opanowali jeszcze czytania i pisania mozna zaproponowac wersje gry w ktorej wyrazy zastgpione sg
obrazkami lub pojedynczymi literami.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?
Uczniowie w czasie tej zabawy, utrwalajg imiona swoich kolegéw i kolezanek.

Jednoczesnie gra moze by¢ dobrym punktem wyjscia do dyskusji na temat réznic miedzy funkcjonowaniem
ludzkiej i komputerowej pamieci oraz ograniczeniami nowych technologii. Cho¢ gtdwne etapy tworzenia i
przywotywania pamieci, z punktu widzenia przetwarzania informacji czyli zapamietywanie (zachowywanie),
przechowywanie informacji (magazynowanie) i przypominanie (odtwarzanie i rozpoznawanie) wydajg sie
identyczne z operacjami, jakich komputer dokonuje na zasobach danych, wspotczesne teorie kognitywistyczne
dowodza, ze podziat procesu pamieciowego cztowieka na trzy fazy jest mylgcy i uproszczony i w rzeczywistosci
jest to o wiele bardziej ztozony i mniej mechaniczny proces.

Pamie¢ komputera obejmuje:

J rejestry procesora;

o pamiec podreczng, czyli cache;

. pamiec operacyjng, dostepng bezposrednio przez procesor, w tym RAM;

o pamiecé zewnetrzng, dostepng dla procesora jako urzadzenie zewnetrzne, w tym pamieci USB, masowa

(stacje dyskéw, tasm itp.);

. pamieé roboczg podzespotdw (np. rejestry stanu urzadzenia, bufory w kartach sieciowych, bufor
wysytanego lub odebranego znaku w tgczu szeregowym, pamieé obrazu w kartach graficznych).

Zob. wikipedia, hasto: pamieé komputerowa,
https://pl.wikipedia.org/wiki/Pami%C4%99%C4%87_komputerowa

Ludzka pamiec¢ klasyfikowana jest ze wzgledu na jej trwatos¢ na sensoryczng (ultrakrdtka), krétkotrwaty i
dtugotrwaty. Dodatkowo cztowiek postuguje sie zewnetrznym zapisem informacji na réznych nosnikach (na
dysku CD, ale tez np. w notatniku), ktére umozliwiajg nam dostep do wiekszej ilosci informacji, ktérg trudno
bytoby nam zapamieta¢. Niemozliwe jest jednak catkowite zastgpienie pamieci zapisem na nosniku
zewnetrznym nie tylko ze wzgledu na konsekwencje psychologiczne (tozsamos¢ jednostki opiera sie na jej
zapamietanym doswiadczeniu), ale tez np. proces kojarzenia, bedacy podstawg kreatywnosci i logicznego
whnioskowania, wymagajgcy zasobu utrwalonej, tatwo i szybko dostepnej informacji.
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Poszukiwacze btedow

Umiejetnosc jakiej dotyczy: Wyszukiwanie i diagnozowanie btedéw, abstrahowanie i tworzenie modeli.
Postawa ktorg rozwija: Wspotpraca, ocenianie.

Krétki opis zadania:
Cwiczenie polega na wskazaniu w tekscie, ktéry dzieci otrzymuja, informacji niepotrzebnej lub nieprawdziwej.
Zadanie to uczy dzieci wyszukiwania w tekscie zbednych informacji i upraszczania komunikatu.

Czego sie bedziecie uczyc?
o identyfikacji informacji istotnych i nieistotnych,
e umiejetnosci usuwania zbednych informaciji,
e rozwigzywania zadan z trescia,
e wspotpracy w parach.

Materialy potrzebne do zrealizowania zadania: koperta za zadaniami do rozwigzania.
Dziatania

Przygotowanie:
Proponujemy, aby dzieci pracowaty w zespotach dwuosobowych. Na kazdy stoliku ktadziemy trzy kartki w
kolorze zielonym, zéttym i czerwonym.

Na poczatku nauczyciel wyjasnia uczniom, ze kartki, ktére majg na stolikach stuzy¢ bedg do sygnalizowania czy
radzimy sobie z danym zadaniem. Karta zielona oznacza petne zrozumienie i brak pytan. Zétta oznacza
watpliwosci i potrzebe do jasnienia, natomiast karta czerwona brak zrozumienia i potrzebe pomocy ze strony
nauczyciela.

Po oméwieniu zasady trzech swiatet nauczyciel przekazuje uczniom wskazéwke:

Na waszych stolikach sg koperty, w ktérych znajdujg sie rézne zadania. Waszym zadaniem bedzie usungc
wszystkie informacje, ktore sg zbedne do rozwigzania kazdego zadania. Podkresicie te informacje. Nastepnie
rozwigzcie problem.

Zadania do rozwigzania:

e W klasie pani Marchewki jest 28 dzieci. Dziesiecioro z nich ma w domu psy, natomiast 14 to wtasciciele
kotow. lle dzieci w klasie nie ma psow?

e W szafce kuchennej Marta przechowuje 5 puszek kukurydzy, 8 puszek fasolki, 2 puszki groszku i 4
puszki ananasa. lle puszek z warzywami ma Marta?

e Panstwo Kowalscy chcg ogrodzi¢ swoja posiadtos¢ ptotem o wysokosci 2 metréw. Posiadtosé ma ksztatt
prostokata o bokach dtugosci 20 i 30 metrow. lle metrow ptotu muszg kupic panstwo Kowalscy?

e Pani Zielinska posadzita trzy rzedy tulipanédw w ogrodzie, po cztery w kazdym rzedzie. Potowa
tulipandw jest rozowa, potowa zétta. lle tulipanéw ma pani Zielinska w ogrodzie?

e Marek poszedt do sklepu kupi¢ owoce. Kupit 5 banandéw, 3 gruszki, 2 jabtka i kiS¢ winogron. lle
rodzajéw owocdw kupit Janusz?

Wersja 2

Uczniowie tworzg podobne zadania dla siebie nawzajem. W tawkach jedna osoba przygotowuje dla drugiej
krotki komunikat (news telewizyjny) o wydarzeniu z jej zycia lub z zycia szkoty, ktére miato miejsce w ubiegtym
miesigcu. Zadaniem drugiej osoby jest zidentyfikowanie, jaka informacja byta nieistotna i nic nie wnosita do
wiadomosci. (Np. Wczoraj o godzinie 11:00 nauczycielka klasy 3C przeprowadzita sprawdzian z matematyki w
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Sali 21. Byta ubrana w czerwong bluzke. Rano zjadta na sniadanie butke z mastem. Wszyscy uczniowie otrzymali
dobre oceny.). Na zakoriczenie nauczyciel omawia kazde z zadan na forum klasy. Pozwala uczniom na dyskusje
— kwestia wyboru informacji istotnej i nieistotnej zalezy bowiem od odbiorcy komunikatu.

Wersja 3

Uczniom, ktdrzy znajg juz Scratcha pokazujemy fragment kodu zawierajagcy m.in. niepotrzebne, niedziatajgce
polecenia (np. animacja, w ktérej wykorzystywany jest czujnik, cho¢ animacja nie jest interaktywna) i prosimy
ich o jego zidentyfikowanie.

Omowienie

e Jak wam sie podobaty zajecia?

e  (Czytatwo wam byto ustali¢, ktére informacje sg zbedne?

e Cowam sprawito najwiecej trudnosci?

e Czy umiejetnos¢ wyszukiwania i diagnozowania zbednych informacji przyda wam sie do czegos w zyciu
codziennym?

e Dlaczego informacja dodatkowa, ale niepotrzebna, utrudnia rozwigzanie zadania?

e Jak to czy informacja jest istotna czy nieistotna zalezy od odbiorcy? (Jakie informacje interesujg
komentatora sportowego, a jakie maklera gietdowego?)

e Dlaczego interesujg nas plotki dotyczace ludzi, ktérych nie znamy osobiscie?

Uwagi metodyczne:

Bardzo wazne jest aby przy tego typu zadaniach, uczniowie pracowali w parach z osobami na tym samym
poziomie (uczen dobry z dobrym). Nauczyciel powinien zadba¢ o to, by kazda para pracowata w odpowiednim
dla siebie tempie — nie powinien pozwalaé, aby uczniowie, ktérzy skonczyli prace nad zadaniami gtosno
podawali rozwigzania, zanim inni skocza.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Dzieki tej zabawie dzieci uczg sie dokonywania eliminacji zbednych informacji, upraszczania i dostsowywania
komunikatu do odbiorcy (wybdr informacji interesujgcych dla niego/niej).

Podobnie jak w komunikatach w jezyku naturalnym programujgc staramy sie unika¢ niepotrzebnych powtdrzen
lub niedziatajgcych (nieistonych) fragmentéw kodu. Im prostszy i krotszy kod, im bardziej przejrzysta jego
struktura tym tatwiej unikng¢ bteddow i je znalezé, jesli program nie dziata. Dlatego w trakcie niektdrych
hackatonéw to wtasnie elegancja kodu (ktdrg wyznacza jego zwieztos¢ i przejrzystosc) jest jednym z kryteriéw
oceny wynikéw pracy.
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tancuszki
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Wykrywanie i diagnozowanie btedéw, logiczne myslenie
Postawa ktdra rozwija: Poszukiwanie, udoskonalanie.

Kroétki opis zadania:

W zabawie dzieci wcielajg sie w role ,kontroleréw jakosci bizuterii”. Muszg kontrolowac jakosci tafcuszkow,
ktore popsuty sie troche w czasie transportu. Ich zadanie polega na odgadnieciu, jakiego koralika brakuje i
uzupetnieniu

nim brakujgce miejsce tak, aby tancuszek mogt zosta¢ wystawiony na sprzedaz. Gra uczy doktadnosci oraz
logicznego myslenia.

Czego sie bedziecie uczy¢?
e wyszukiwania
e janalizowania
e  btedow,
e logicznego myslenia,
e cierpliwosci.

Materiaty potrzebne do zrealizowania ¢wiczenia: karty pracy do gry “tancuszek”.

Dziatania:
Rozdajemy uczniom karty pracy i ttumaczymy zasady:

Dzi$ bedziecie kontrolerami jakosSci bizuterii i macie bardzo waine zadanie. W czasie wysytki do sklepu
jubilerskiego, ciezaréwka musiata jecha¢ po bardzo wyboistej drodze, co spowodowato, ze kartony
poprzewracaty sie, a ich zawarto$¢ powypadata z pudetek. Czes$¢ tancuszkow niestety zostata uszkodzona.
Musisz je naprawi¢, zeby byto mozna wystawi¢ je na sprzedaz. Do dziefa!

Jakiego koralika brakuje w tafncuszku:

Brakujgce miejsca sg oznaczone liczbami na taficuszku.

Pod kazdym z nich sg utozone koraliki, ktére moga pasowaé na miejsce danej liczby. Wtasciwy koralik, ktéry
nalezy wstawi¢ w wyznaczone miejsce, otocz petelka.

O,
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Omowienie:

Czy to zadanie byto tatwe?

Co sprawito Ci najwiekszg trudnos¢?

Czy zdarzyto Ci sie pomyli¢? Co czutes, kiedy sie pomylites? Z czego wynikat Twdj btad? Jak mogtes/as
go unikngc?

Skad wiedziate$/as, ze w danym miejscu brakuje takiego a nie innego koralika? Jak rozpoznawates/a$
wzor naszyjnika?

Uwagi metodyczne:

Nauczyciel powinien kontrolowac przebieg zabawy, a takze weryfikowaé poprawne rozwigzania.

Wazne jest takze, aby dzieci nie spisywaty odpowiedzi od kolegdéw. Jesli mamy takg mozliwos¢, to zadbajmy o

odpowiednie odstepy miedzy dzie¢mi lub odgrodZmy je np. teczkami.

Zabawa sprawdzi sie zwtaszcza w | klasie. Dla uczniéw starszych dobrze jest wykorzystac nieco bardziej ztozone

wzory lub siegng¢ po gotowe przyktady zagadek z testow matryc Ravena.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Poprzez te zabawe, uczen ¢wiczy logiczne myslenie, rozpoznawanie schematéw i relacji miedzy poszczegdlnymi

elementami, ktore jest pierwszym etapem wyszukiwania btedow.
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Zabawa rozwija inteligencje dziecka. Jest uproszczong wersjg testu matryc Ravena, wykorzystywanego do
pomiaru inteligencji. Badana osoba, by wskazaé brakujacy element wzoru, musi wychwyci¢ relacje miedzy
elementami wzoru (matrycy). Test Ravena, podobnie jak przedstawiona powyzej gra, sprawdza zdolnosci
jednostki do indukcji logicznej i zauwazania zasady ciggtosci wzordw. Bardziej zaawansowane skale w tescie
Ravena diagnozujg zdolnos$¢ dostrzegania analogii pomiedzy parami figur, progresywnych zmian wzordw,
przestawiania figur, rozktadania figur na elementy.
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HOP do wiadra

Umiejetnosc jakiej dotyczy: Zrozumiate i skuteczne komunikowanie sie.

Postawa ktorg rozwija: Wytrwatos¢ i cierpliwosé, wspotpraca.

Krétki opis zadania: Grupa o0sdb stojgca w okregu, za pomoca wiadra na uprzezy, musi przetozyc jego zawartosé,
do wiadra stojgcego na ziemi. Celem zabawy jest rozwijanie umiejetnosci skutecznego komunikowania sie w

warunkach stresu i formutowania precyzyjnych polecen.

Czego bedziecie uczy¢?

Zadanie:

Formutowania prostych, jednoznacznych i precyzyjnych komunikatow,

koncentracji uwagi,

budowania strategii,

przewidywania nastepstw,
umiejetnosci podejmowania decyzji,

komunikacji i wspétpracy w grupie.

Materialy potrzebne do zrealizowania zadania: dwa wiadra,
liny, piteczki tenisowe.

Dziatania:

Wprowadzenie:

Jedno, puste wiadro stawiamy na ziemi. Natomiast drugie
musimy przygotowac do przemieszczenia w taki sposob, aby
zadem z uczestnikdw nie mogt bezposredniego jego dotykac.
Bedziemy potrzebowac kawatka sznurka, ktéry bedziemy mogli
zawigzac na wiadrze, a do niego kolejne jako prowadnice (ilos¢
zalezna od liczby uczestnikdw, zalecane 10 - 15). Prowadnice
muszg by¢ jednakowej dtugosci i powinny by¢ umocowane w
taki sposéb jak na obrazku obok.

Do wiadra, ktére bedzie przenoszone, wktadamy np. 3 pitki
tenisowe (ilos¢ wg. uznania).

Prosimy dzieci, aby ustawity sie w kregu. Po Srodku stawiamy wiadro nr 2, czyli te z prowadnicami. Kawatek

dalej (poza okregiem), stawiamy wiadro nr 1, czyli puste.

Ttumaczymy dzieciom przebieg zabawy:

1. Kazdy uczestnik zabawy, musi chwyci¢ jedng z prowadnic.

2. Podczas zabawy, uczestnikom nie wolno rekoma dotykac wiaderek.

3. Wspodtpracujgc ze sobg, muszg unies¢ wiadro tak, aby jego zawartos¢ nie wypadta ze srodka.

4. Uczestnicy mogg sie ze sobg porozumiewac, ale nie mogg chwytac¢ prowadnic innych graczy.

5. Wiadro nr 2, nalezy przenies$¢, uzywajac tylko i wytgcznie prowadnic, tak, aby byto jak najblize]

wiadra nr 1.

6. Dzieci muszg sterowac¢ wiadrem nr 2 w taki sposéb, aby jego zawartos¢, zostata przetozona do

wiadra nr 1.
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Omoéwienie:

e Jaki byt Wasz pomyst/plan na przeniesienie piteczek z jednego wiadra do drugiego?

e  Zczym mieliscie najwieksze trudnosci?

e Czy pojawity sie problemy w porozumiewaniu sie z innymi uczestnikami zabawy? Czy kto$ nie
zrozumiat Waszego polecania? Z czego wynikato nieporozumienie?

e Czy w Waszej grupie zdarzyt sig jaki$ konflikt? Czy ktos nie zgadzat sie z pomystami innej osoby?

e Czy w waszej grupie pojawit sie lider, osoba, ktdra organizowata prace pozostatych?

e Czy polecenia, ktore otrzymywaliscie od kolegéw i kolezanek byty dla Was jasne? Co byto w nich
niezrozumiate? Co robiliscie, gdy nie byliscie pewni, ze dobrze zrozumieliscie co macie zrobic¢?

e Dobry komunikat/wypowiedz/polecenie (dobdr stéw dostosowaé do poziomu i wiedzy ucznidw)
powinien by¢ prosty, wyrazny, jednoznaczny i precyzyjny. Co to znaczy? Podajcie przykfady, na 1.
Komunikat zbyt ztozony 2. Komunikat niewyrainy 3. Komunikat niejednoznaczny 3. Komunikat
nieprecyzyjny.

Uwagi metodyczne:

Zabawa sprawdzi sie w réznych grupach wiekowych. Zadanie moze jednak powodowac konflikty, zwtaszcza jesli
w klasie wystepujg wyrazne podziaty i wasnie miedzy uczniami. Dlatego nauczyciel powinien czuwa¢ nad
przebiegiem gry, ingerowa¢, gdy uczniowie zaczynajg zwracac sie do siebie niegrzecznie czy wypowiadac
obrazliwie o kolegach i kolezankach. Istnieje duze prawdopodobienstwo, ze jesli druzynie nie uda sie umiescic¢
piteczek w wiadrze lub przegra z drugg grupa w rywalizacji na czas lider grupy lub jej cztonkowie bedg mieli
tendencje do poszukiwania kozta ofiarnego, obwiniania jednej osoby (na ogét najstabszej w grupie lub najmniej
lubianej) za niepowodzenie grupy. Nauczyciel powinien zapobiega¢ takim sytuacjom, podkreslajac ze zabawa
jest grg zespotowg i sukces zalezy od harmonijnego wspotdziatania wszystkich, a nie dziatania jednej osoby. Za
sukces, podobnie jak za porazke na réwni odpowiadajg wszyscy cztonkowie grupy.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Najwiekszym atutem tej zabawy jest ¢wiczenie przez dzieci wspodtpracy, ktdra przektada sie na komunikowanie
sie, a takze stuchanie i wykonywanie polecen. Dodatkowo dzieci muszg opracowac i uzgodnic strategie, ktéra
umozliwi im wykonanie zadania, a takze muszg stara¢ sie przewidywac nastepstwa wynikajgce z ich decyzji
(logiczne myslenie, ocenianie).

Przy okazji zabawy mozna omdwi¢ z dzie¢mi zasady zrozumiatego i skutecznego komunikowania sie. Zwracamy
uczniom uwage na to, ze ich komunikat powinien skuteczny, a to mozna osiggnac jesli jest on prosty, wyrazny,
jednoznaczny i precyzyjny. Komunikat powinien tez by¢ zrozumiaty dla odbiorcy, a to oznacza, ze zadaniem
nadawcy komunikatu jest uwzglednienie cech odbiorcy i dostosowanie komunikatu do jego mozliwosci i
ograniczen. W odniesieniu do komunikacji cztowiek-komputer stosujemy zblizone zasady. Komunikat cztowieka
(program) powinien by¢ prosty, wyrazny, jednoznaczny i precyzyjny, gdyz inaczej maszyna nie bedzie w stanie
go wykonaé. Jednoczesnie komunikat skierowany do komputera musi by¢ dla niego zrozumiaty, dlatego
ttumaczymy polecenia na rdzne jezyki programowania (kodujemy).
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Lasery

Umiejetnosc jakiej dotyczy: Zrozumiate i skuteczne komunikowanie sie.
Postawa ktora rozwija: Wytrwatosc i cierpliwos¢, wspodtpraca.

Krétki opis zadania:

Dzieci wcielajg sie w role tajnych agentow, ktérzy muszg przedostaé sie przez labirynt z wigzek laseréw (linki).
Celem zabawy jest rozwijanie umiejetnosci zwigzanych z precyzyjnym formutowaniem i wykonywaniem
polecen.

Czego bedziecie uczyc?
o formutowaniazrozumiatych komunikatow,
e stuchaniaiwykonywania polecen,
e cierpliwosci,
e koncentracji,
e koordynacjiruchowej,
e wspotpracy.

Materialy potrzebne do zrealizowania zadania: widczka, szalik lub chusta do zastoniecia oczu, kartki i dtugopis.
Dziatania:

Wprowadzenie:

Zanim przystgpimy do zabawy, nalezy przygotowac tor przeszkdd. Do tego celu potrzebna bedzie wtdczka,

ktora bedzie imitowac wigzki lasera. Mozemy przywigzaé jg do przedmiotdw, mebli, drzew itp. lub ustawié
kilkoro uczniéw w dwadch rzedach, tak aby to oni trzymali wtdczke, ktérej utozenie powinno by¢ skomplikowane,

ale jednak mozliwe do przejscia.

ekt P

http://www.incrediblethings.c

Zrédto ilustracii: om/home/make-a-laser-grid-obstacle-course-out-of-yarn/

Zadanie:
Na poczatku, ttumaczymy dzieciom zasady zabawy:
1. Kazdy uczestnik zabawy, otrzymuje na start 20 punktow
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Celem jest przedostanie sie na drugg strone toru z laserami.
Lasery parza, wiec za wszelkg cene, nalezy ich unikaé. Kazde dotknigcie lasera, powoduje utrate 1 punktu.
Wygrywa ten, kto straci najmniejszg liczbe punktow.

vk W

Nauczyciel jest sedzig. Ocenia prawidtowos¢ przejscia toru, oraz liczy punkty (zapisywac i liczyé, moze
wyznaczone do tej czynnosci dziecko)

WARIANT I:
Dzieci ustawiajg sie gesiego i pojedynczo przychodzg przez tor, uwazajgc, zeby nie dotkng¢ laserow. Wygrywa
dziecko, ktdre straci najmniej punktéw.

WARIANT II:

Prosimy ucznidw, aby dobrali sie w pary lub nauczyciel dowolng metodg taczy ich w dwdjki. Jedna osoba bedzie
przewodnikiem, a druga bedzie pokonywaé tor przeszkdd, jednak dla utrudnienia, bedzie ona miata zastoniete
oczy i bedzie zdana na komunikaty swojego partnera.

Uczniowie ustawiajg sie para za parg. Ttumaczymy uczestnikom zabawy, ze misja jest niezwykle wazna i dla jej
powodzenia, muszg sie zachowywac cicho. Jesli bedg hatasowadé, to ochroniarz sie obudzi i nie bedzie mozna
wytonic¢ najlepszej pary agentow.

Zastaniamy oczy pierwszemu dziecku i prosimy, zeby jego partner prowadzit go za pomocg komunikatéw, ktére
pozwolg mu unikna¢ wejscia w wigzke lasera.

Kiedy pierwsza para ukoniczy przejscie, zastaniamy oczy kolejnemu dziecku, z kolejnej pary i tak do ukoriczenia
zabawy przez ostatnig pare. Wygrywa para, ktdra stracita najmniejszg liczbe punktow.

W tym wariancie, jesli mamy jeszcze na to czas, mozemy zrobi¢ drugg runde, w ktdrej dzieci w parach, zamienig
sie rolami.

Omowienie:
Po zakonczeniu zabawy, zadajemy uczniom pytania:

e  (Czy podobata sie wam ta zabawa?

e  (Czyto byto tatwe zadanie?

e Czego mogliscie sie dzieki niej nauczy¢?

e Pytanie do oséb, ktére byty prowadzone przez labirynt: Jakie polecenia byly dla was trudne do
zrozumienia?

e Jak nalezatoby podawac instrukcje by byty fatwiejsze do zrozumienia?

e Czy pojawity sie problemy w porozumiewaniu sie z innymi uczestnikami zabawy? Czy kto$ nie
zrozumiat Waszego polecania? Z czego wynikato nieporozumienie?

e Dobry komunikat/wypowiedz/polecenie (dobdr stow dostosowaé do poziomu i wiedzy ucznidw)
powinien by¢ prosty, wyrazny, jednoznaczny i precyzyjny. Co to znaczy? Podajcie przyktady, na 1.
Komunikat zbyt ztozony 2. Komunikat niewyrazny 3. Komunikat niejednoznaczny 3. Komunikat
nieprecyzyjny.

Uwagi metodyczne:

Nauczyciel jako sedzia, pilnuje przestrzegania zasad “Fair Play”. Uczniowie, szczegdlnie Ci ktérzy nie umiejg
przegrywaé, mogg wypiera¢ sie faktu iz dotkneli lasera, dlatego najbardziej wiarygodnym sedzig bedzie
nauczyciel. Podobnie jak w przypadku gry ,Hop do wiaderka” zabawa moze powodowac konflikty, dlatego
nauczyciel powinien czuwac rowniez nad tym, by uczniowie zwracali sie do siebie w zyczliwy i grzeczny sposdb.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Dzieki tej zabawie dzieci uczg sie formutowania jasnych i zrozumiatych komunikatéw, a takze stuchania innych.
Oprdcz tego, wazng umiejetnoscig ¢wiczong podczas tej gry, jest koordynacja ruchowa.
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Podobnie jak w przypadku zabawy ,,Hop do wiaderka” gra przydaje sie jako ilustracja zasad dobrej (skutecznej i
zrozumiatej) komunikacji oraz pokazuje btedy, jakie utrudniaja porozumiewanie sie.
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Bingo inaczej!

Umiejetnosc jakiej dotyczy: Zrozumiate i skuteczne komunikowanie sie.
Postawa ktora rozwija: Praca w grupie.

Krétki opis zadania:

Kazdy uczen otrzymuje od nauczyciela karte zawierajacg stwierdzenia. Dzieci zadajac pytania swoim kolegom
(np. STWIERDZENIE: Chodze do szkoty pieszo. PYTANIE: Czy chodzisz do szkoty pieszo?) probujg odnalez¢, do
kogo dane okreslenie pasuje, by w wykropkowanym miejscu wpisa¢ imig tej osoby. Nie mozna zada¢ dwdch
pytan pod rzad temu samemu dziecku. Wygrywa ten, kto jako pierwszy uzupetni wszystkie pola i krzyknie
BINGO!

Czego bedziecie sie uczy¢?
e  pozyskiwaniainformacji,
e dziatania po presjg czasu,
e tworzenia pytan do zdan oznajmujacych,
o komunikacji.

Materiaty potrzebne do zrealizowania zadania: dtugopisy lub otéwki, karta do gry BINGO inacze;j!
Dziatania:

Przygotowanie sali
W sali ustawiamy stoliki i krzesta tak, aby dzieci mogty sie swobodnie poruszac.

Wprowadzenie do gry:

N: Dzi$ sprawdzimy jak dobrze sie znacie, a moze nawet uda wam sie dowiedzie¢ czego$ nowego o Waszych
kolezankach i kolegach z klasy. Pomoze nam w tym gra “BINGO inaczej!”. Za chwile dostaniecie karty, na
ktérych znajdziecie rézne zdania. Bedziecie musieli do tych zdan utozyé¢ pytania np. ,Lubie ciastka. - Czy lubisz
ciastka?” i zadawac je innym uczestnikom zabawy. Odpowiadajacy moze tylko udzieli¢ odpowiedzi ,tak” lub
,hie”. Pamietajcie, ze jednej osobie, zadajemy tylko jedno pytanie. Nie mozna zadac jej dwdch pytan pod rzad.
Mozecie do niej wrdci¢ po jakims$ czasie. Jesli odpowiedz kolegi lub kolezanki pasuje do pytania, bedziecie
musieli na miejscu kropek pod zdaniem w karcie, napisa¢ imie tej osoby. Zabawa zaczyna sie w momencie,
kiedy powiem START, a wygrywa ten, kto jako pierwsza uzupetni wszystkie pola imionami i krzyknie BINGO!

Zadanie:

Rozdajemy dzieciom karty do zabawy w “BINGO inaczej!” i kazemy im sie rozstawié np. po sali. Do momentu
rozpoczecia zabawy, dzieci powinny zachowac milczenie, tak aby byto wiadomo, ze nikt nie oszukuje.
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Chodze do szkoty
pieszo

Urodzitem sie
w grudniu

[Lubie warzywa

Moje imie ma
wiecej niz 7 liter

Moim ulubionym
jedzeniem
jest pizza

wtosy

Zham haZwisko
dyrektora SZKkoty

Moje buty majq
SZhurowadta

Mam urodziny
w wakacje

Mam wiecej hiz
dwoje rodzenstwa

Moje hazwisko
ZaCzynga sie
na literg K"

Omowienie:

Po zakonczeniu zabawy, zadajemy uczniom pytania:

e (Czy podobata sie wam ta zabawa?

e (Czy dowiedzieliscie sie o kims cos, czego wczesniej nie widzieliscie? Jesli tak, to co to takiego byto?

e  (Czyto bytotatwe zadanie? Jakie napotkaliscie trudnosci?

e (Czego jeszcze mogliscie sie nauczy¢ w czasie tej zabawy?

e Czy mieliscie problemy ze zrozumieniem odpowiedzi swoich kolegéw lub kolezanek? Na czym one
polegaty?

e Jak myslicie w czym ta gra przypomina sposéb w jaki komunikuje sie z nami komputer? (tu mozna
poprosi¢ 1 dziecko, zeby narysowato na tablicy schemat tego, jak zadawato pytania)

Uwagi metodyczne:

Nauczyciel powinien koordynowaé przebieg zabawy i nadzorowal przestrzeganie zasad “Fair Play” przez
uczestnikéw, co stanowi najwieksza trudnosé podczas gry.

Karte do gry, mozna dowolnie modyfikowa¢, wymieniajac zdania na inne, zwiekszajgc, badz zmniejszajac liczbe
pol do wypetniania. Moze sie zdarzy¢, ze wsrdd stwierdzen znajdzie sie takie, z ktérym nie zgodzi sie zadne z
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dzieci (moze sie okazac, ze nikt z klasy nie lubi warzyw). Aby unikng¢ takiej sytuacji nauczyciel powinien tak
dobraé stwierdzenia, by jednoznacznie odnosity sie przynajmniej do jednego ucznia. W przypadku, gdy o
niepsujgcym do nikogo stwierdzeniu dowiemy sie juz po wydrukowaniu kart do gry mozna poprosic¢ dzieci o
wykreslenie jednego z pdl lub samemu wigczy¢ sie do gry jako uczestnik i odpowiedzie¢ twierdzaco na
problematyczne stwierdzenie (zadeklarowac sie jako entuzjasta warzyw, jesli nikt innym nim nie jest).

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Dzieki zabawom tego typu, dzieci uczg sie pozyskiwania informacji poprzez komunikowanie sie, co pozwala
rowniez walczy¢ z nieSmiatoscig. Oprocz tego, uczniowie podczas tej gry, ¢wiczg tworzenie pytan do zdan
oznajmujacych, a che¢ wygranej sprawia, ze ucza sie pracy pod presjg czasu. Dzieci zadajgc pytania na ktére
odpowiedz brzmi tak lub nie uczg sie, jak zadawaé pytania w sposéb umozliwiajacy pozyskanie konkretnej
informacji. Uczg sie rowniez czym jest dygresja i jak precyzyjnie stawia¢ pytania.

Rozrysowanie na tablicy schematu poszukiwania rozwigzania do jednego z pdl (np. poszukiwanie osoby, ktdra
lubi warzywa) moze by¢ dobrym punktem wyjscia do dyskusji na temat tego, jak ,, mysli” komputer. Nauczyciel
morze wprowadzi¢ pojecie systemu binarnego i pokaza¢ 1-0 ,myslenie” komputera (w grze odpowiadajg mu
odpowiedzi tak — 1, nie — 0).

»Komputery uzywajg dzisiaj numeracji binarnej do reprezentowania informacji. Jest ona nazywana binarng
(dwojkowg), poniewaz sg uzywane tylko dwie rézne cyfry. Uzywa sie tez nazwy numeracja o podstawie 2
(ludzie zwykle postuguja sie numeracjg o podstawie 10). Kazda cyfra (0 lub 1) nazywana jest bitem (binary
digit). To rozrdéznienie dwdch stanéw (a wiec bit) jest zazwyczaj zrealizowane w pamieci komputera przy uzyciu
tranzystora (wtgczony lub wytgczony) lub kondensatora (natadowany lub roztadowany). Kiedy dane s3
przesytane za pomoca linii telefonicznej lub drogg radiowg, uzywa sie wyzszych i nizszych tonéw. W przypadku
pamieci magnetycznych (dyskietka, dysk twardy, tasma) bity zapisywane sg przy pomocy polaryzacji warstw
magnetycznych.” Zrédto: CSunplugged, www.csunplugged.org.
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Witaminki dla chtopczyka i dziewczynki

Umiejetnosc jakiej dotyczy: Ocenianie.
Postawa ktora rozwija: Wytrwatosc i cierpliwosé.

Krétki opis zadania:
W grze “Witaminki dla chtopczyka i dziewczynki” gracze poruszaja sie po kafelkach, na ktérych jest od 1 do 3
owocow. Ich zadaniem jest poruszac sie w taki sposob, aby zebra¢ jak najwiekszg ilos¢ owocow.

Czego bedziecie uczy¢?
e liczenia, poréwnywania liczb,
e tworzenia wlasnej strategii,
e podejmowaniadecyzji,
e analizowania sytuacji i oceniania ryzyka.

Materiaty potrzebne do zrealizowania zadania: zestaw 60 kafelkéw wielkosci 30x30 cm, koszyczki w czterech
kolorach (zielony, z6tty, czerwony, niebieski), emblematy przedstawiajgce owoce (30 szt. - jeden owoc, 20 szt. -
dwa owoce, 10 szt. - trzy owoce).

Dziatania:

Wprowadzenie:

Zabawe przeprowadzamy na korytarzu, sali gimnastycznej lub na swiezym powietrzu. Udziat w grze moze wzigé
4 graczy.

W celu przygotowania gry ktadziemy na ziemi kafelki jeden obok drugiego. Na kazdym kafelku ktadziemy jeden,
dwa lub trzy owoce, pamietajac o tym, ze pola z trzema owocami nie moga leze¢ obok innego z trzema. Kazdy z
graczy jest pionkiem, ktéry ustawia sie na planszy z jednym owocem. W swojej kolejce gracz przesuwa sie na
inne pole i zabiera do koszyczka owoce z pola na ktérym wczesniej stat. Zawodnik musi poruszac sie po prostej
linii, nie wolno mu stangé na polu z innym graczem ani na pustej planszy. Wygrywa gracz, ktéry zebrat
najwiecej owocow.

Przyktadowe utozenie kafelkow:
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Omowienie:

Podczas podsumowania gry warto zapytac uczniow:
e Co kierowato Wami podczas podejmowania decyzji zwigzanych z poruszaniem sie? Jak wybieraliscie
kafelki, na ktorych chcieliscie stangc? Jakie kryteria stosowaliscie?
e Jakliczycie swoje owoce? (okaze sie, ze kazdy ma wtasng strategie liczenia i poréwnywania).
e pokilku rundach
e Na ile utozenie planszy (czy jest dtuga i waska, czy prawie w ksztatcie kwadratu) zmienia strategie
rozgrywki?

Uwagi metodyczne:

Gra sprawdzi sie w matej grupie (w zabawie moze wzig¢ jednoczesnie udziat tylko 4 ucznidw). Aby zapewnic
udziat catej klasy nauczyciel moze podzieli¢ klase na grupy i wykorzysta¢ zminiaturyzowang wersje gry w postaci
planszy o formacie A4 i pionkdw. Nauczyciel jako sedzia, pilnuje przestrzegania zasad “Fair Play”.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?
Podczas tej gry dzieci uczg sie analizowania réznych ruchéw, planowania i podejmowania decyzji, jak nalezy sie
ruszy¢ i dokad, aby zdoby¢ jak najwiecej owocow. Gra rozwija rowniez wyobraZnie przestrzenng oraz doskonali
u dzieci umiejetnos¢ dodawania.
Przy okazji tej zabawy mozna porozmawiac z dzie¢mi o kryteriach ich wyboréw. Umiejetnos¢ rozpoznania
zasady, jaka kierowali$my sie w naszych dziataniach, pozwala na jej poréwnanie z alternatywnymi modelami
zachowan, jej ocene (np. skuteczna/nieskuteczna) i modyfikacje. Dlatego w tej grze bardzo wazne jest
poprowadzenie refleksji dzieci na temat stosowanych w trakcie gry strategii i zasad. (np. czy starali sie
zaplanowacd swojg trase wczesniej i w dalszej czesci planszy zdoby¢ wiecej punktéw, czy tez na biezgco starali
sie wybieraé najlepszg dostepna opcje).
Aby zilustrowa¢, jak dziata instrukcja warunkowa (najpopularniejsza postaé: If-then) mozemy zaproponowacé
dzieciom by zapisaty swoje zasady w postaci zdan warunkowych:
1. Jedli stoje na poczatku drogi i koto mnie znajduje sie kafel z trzema owocami to wybieram
kafel z trzema owocami.
2. Jesli koto mnie znajdujg dwa kafle z trzema owocami to wybieram ten, ktéry znajduje sie
najblizej innego kafla z trzema owocami.
3. Jesli koto mnie nie ma kafla z trzema owocami to wybieram kafel zdwoma owocami.
4.
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Bezpieczny Internet
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Ocenianie.
Postawa ktora rozwija: Zdrowy dystans do technologii, wspotpraca.

Kroétki opis zadania:
Zabawa polega na uswiadomieniu dzieciom zagrozen jakie czyhajg na nie w Internecie.

Czego bedziecie uczy¢?
e tworzenia wiasnych gier, wykorzystujgcych mechanike gry juz im znanej (,,Chinczyk” z pytaniami)
e samodzielnego podejmowania decyzji,
e ustalaniaregut,
e uwrazliwiania na zagrozenia, zwigzane z korzystaniem z Sieci,
e wspotpracy w grupie.

Materiaty potrzebne do zrealizowania zadania: kartki techniczne w trzech kolorach, koperty, kartki A5,
dtugopisy, kostki do gry.

Dziatania:

Przygotowanie
Stoliki w sali powinny by¢, ustawione tak, aby dzieci mogty pracowac w 4 grupach.

Etap |
Zabawa “Przesytanie danych”
Zabawe rozpoczynamy od wreczenia dzieciom kopert, kartek i dtugopiséw. Zadaniem dzieci jest podpisanie
koperty swoim imieniem, zapisanie na kartkach pytad np. co lubisz robi¢ po szkole? itp. i wtozenie ich do
koperty. Kazde dziecko pisze tylko jedno pytanie. Nastepnie dzieci wymieniajg sie kopertami w celu zebrania
jak najwiekszej liczby odpowiedzi na zamieszczone przez siebie w kopercie pytania. Po uptywie ok. 5 minut,
koperty wracajg do swoich witascicieli.
Nauczyciel prosi dzieci, aby odczytaty zawartosé kopert i opowiedziaty na nastepujace pytania:

e (Czy na podstawie odpowiedzi, ktére macie na swoich kartkach, jestescie w stanie powiedzie¢ to na nie

odpowiedziat?

e Jak myslicie z kim mozecie rozmawiac przez Internet?

e Ktoz was ma konto np. na Facebooku?

e (Czyzdarza wam sie rozmawiac z osobami, ktdrych nie znacie?

e (Czyrozmowy z osobami poznanymi w sieci sg bezpieczne?

Nauczyciel ttumaczy dzieciom, ze w Sieci ludzie czesto udajg kogos kim nie sg ukrywajgc w ten sposéb swoje
prawdziwe intencje.

Etap Il

Gra planszowa “Znam zasady bezpiecznego korzystania z Internetu”

Nauczyciel dzieli dzieci na cztery zespoty. Zadaniem kazdego zespotu jest na podstawie ilustracji okreslié, ktore
sytuacje zwigzane z Internet sg bezpieczne, a ktdre nie.
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Kolejnym zadaniem jest stworzenie gry planszowe] “Znam zasady bezpiecznego korzystania z Internetu”. Gre
tworzymy w oparciu o informacje, ktére dzieci otrzymaty od nauczyciela. Z otrzymanych tresci wybieramy
hasta, ktére zdaniem dzieci s3 najwazniejsze i na ich podstawie uktadamy pytania, ktére mozemy zadac
zawodnikom podczas gry. Pytania zapisujemy na kartkach, ktore z drugiej strony oznaczamy znakiem “?”.

Do stworzenia gry wykorzystujemy kartki z bloku technicznego w trzech kolorach, z ktérych wycinamy kwadraty
wielkosci 5x5 cm i przyklejamy je do arkusza brystolu, tworzac trase jakg musi pokonac gracz.

Zadaniem kazdej grupy jest:
1. wymyslenie i wykonanie gry planszowej,
2. ustalenieispisanie jej regut,
3. zaprezentowanie gry przed klasa.

Omowienie:

e Czego nauczylismy sie podczas dzisiejszych zajec¢?

e Jak myslicie, jakie mogag by¢ konsekwencje nieprzestrzegania zasad bezpiecznego korzystania z
Internetu?

e Ktdraz omdwionych dzisiaj zasad jest waszym zdaniem najwazniejsza? (Dlaczego?)

e  (Czy zdarzyto sie Wam co$ nieprzyjemnego w Internecie? Jak sobie z tym wydarzeniem poradziliscie?
Kogo powinniscie poinformowac w przypadku, gdy macie problemy w wirtualnej przestrzeni?

e (Czy tatwo byto Wam zrozumieé reguty gry przedstawione Wam przez kolegéw? Co byto dla was
niejasne? Co utatwiato Wam zrozumienie zasad gry?

o Jakie inne reguty maja gry planszowe, ktére znacie? (np. 1. Jesli stanie sie pionkiem na czerwonym polu
to pionek wraca na start. 2. Jedli dwa pionki dwdch réznych graczy stojg na tym samym polu to pionek
ktory stanagt tam jako drugi zbija pierwszy pionek, ktéry musi wrdcié¢ na start. 3. Jesli pionek wykona
petne okrazenie dookota planszy to dostaje dodatkowe punkty. 4. Jesli gracz nie odpowie na pytanie
prawidtowo to traci kolejke. itp)

Uwagi metodyczne:

Wazne jest, aby nauczyciel przygotowat dzieciom wczesniej informacje na temat niebezpieczenstw jakie czyhaja
na nie w Internecie. Jesli uczniowie méwig o nieprzyjemnych dla nich zdarzeniach, jakie miaty miejsce w Sieci
(np. obrazliwe komentarze) nauczyciel nie powinien bagatelizowaé ich doswiadczenia, zwtaszcza w obecnosci
reszty klasy. W trakcie przygotowywania i przedstawiania zasad gry nalezy zwrdci¢ szczegdlng uwage na to,
Zeby uczniowie sami rozpoznali i spisali reguty gry, nie za$ powtdrzyli je za poprzednim zespotem. Jedli uczniowie
bedga chcieli zmodyfikowac zasady ,,Chinczyka” nauczyciel powinien im na to pozwolic.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Dzieki tym zajeciom w ciekawy sposdb przyblizamy dzieciom zasady bezpiecznego i Swiadomego korzystania z
technologii informacyjno - komunikacyjnych. Uczg sie réwniez jaki sg konsekwencje niewtasciwych zachowan
oraz jak zadbac w Internecie o bezpieczenstwo.

Tworzgc wtasng gre uczniowie uczg sie opisywac zasady rzadzgce znanymi im grami — uczg sie rozpoznawac te
zasady i komunikowac je w jasny sposdb innym. Wyjasnianie regut gier i tworzenie wtasnych gier planszowych
utatwi im tworzenie wtasnych gier komputerowych, ale pomoze tez lepiej zrozumie¢ dziatanie instrukcji
warunkowej w innych programach komputerowych (nie tylko grach).
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Geometryczna mozaika
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Ocenianie, rozpoznawanie schematow.
Postawa ktorg rozwija: Kreatywnos¢ i pomystowosé, wytrwatosé i cierpliwosc.

Kroétki opis zadania:

Uczen ma za zadanie odtworzy¢ na specjalnej planszy wzér z figur geometrycznych zaprezentowany na
otrzymanej karcie. Celem zabawy jest rozwijanie spostrzegawczosci i doktadnosci uczniéw (zauwazanie réznic i
odtwarzanie wzordw), a takze umiejetnosci krytycznej oceny efektéw swojej pracy (sprawdzanie poprawnosci
swoich rozwigzan).

Czego sie bedziecie uczy¢?
e ocenianiarozwigzan,
o  kreatywnego myslenia,
e cierpliwosci,

e odtwarzaniawzoréw.
Materialy potrzebne do zrealizowania ¢wiczenia: ptaskie klocki geometryczne, plansza do gry, karty z wzorami.
Dziatania:
Uczen otrzymuje plansze, ptaskie klocki geometryczne, oraz karty ze wzorami. Klocki nie majg takich samych

ksztattow jak te we wzorach. Dziecko musi tgczy¢ odpowiednie figury, tak, aby uzyskac dany ksztatt

PLANSZA:
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WZORY:

A A

Kiedy dziecko utozy wszystkie wzory, mozemy poprosi¢, aby sprébowato stworzy¢ cos$ wtasnego.

Omowienie:
e  (Czytatwo byto odtworzy¢ wzér na planszy?
e Skad wiedziate$ gdzie nalezy utozy¢ dany klocek?
e  Co sprawito Ci najwiekszg trudnos¢?
e (Czy udato Ci sie stworzyc jakies wtasne wzory?
e Jak ocenitas czy odwzorowany ksztatt zgadza sie z obrazkiem, ktéry dostates na planszy?
e (Czy do jakiegos zadania udato Ci sie znalez¢ wiecej niz jedno rozwigzanie? Jak wybierates$ rozwigzanie,
ktore jest najlepsze?

Uwagi metodyczne:

Wazne jest, aby nauczyciel kontrolowat efekt koricowy, jak réwniez przebieg samej gry. Dzieciom, ktére bedg
miaty trudnosci z wykonaniem zadania nalezy pomdc, ale nie wyrecza¢ ich. Mozemy zaproponowaé, zeby w
wykonaniu zadania pomogli im koledzy i kolezanki, ktorzy juz je ukonczyli.
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O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Dzieki tej grze, dziecko ocenia rozwigzania, a takze odtwarza wzory ¢éwiczac pamie¢ wzrokowa. Ponadto uczen
¢wiczy kreatywne myslenie i cierpliwos¢, podczas odtwarzania, badz tworzenia wtasnych wzoréw. Ocena swojej
wynikéw swojej pracy jest bardzo wazna, dlatego zache¢my ucznia, by sprébowat znalezé inne, alternatywne
rozwigzanie do danego zadania, a nastepnie wybrat to, ktdre jego zdaniem jest lepsze.
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Liczbami malowane

Umiejetnosc jakiej dotyczy: Logiczne myslenie, rozpoznawanie schematow.

Postawa ktora rozwija: Poszukiwanie - swobodne i otwarte poszukiwanie rozwigzan.

Krétki opis zadania:
Zadanie polega na wtasciwym zaznaczaniu pdl diagramu, za ktédrym kryje sie obrazek. Liczby u goéry i po lewej
stronie diagramu okreslaja, ktdére pola nalezy zaznaczy¢. Kazda liczba okresla dtugos¢ grupy zamalowanych pdl

w danym rzedzie lub kolumnie.

Czego bedziecie uczy¢?

odszyfrowywaniainformacji,
koncentracji,

spostrzegawczosci,

umiejetnosci podejmowania decyzji.

Materiaty potrzebne do zrealizowania zadania: karty z diagramami, kredki.

Dziatania:

Wprowadzenie:
N: Podczas dzisiejszych zaje¢ bedziemy rozwigzywaé magiczne obrazki. Waszym zadaniem bedzie na podstawie

zamieszczonych na goérze i po lewej stronie liczb zdecydowaé, ktdra komérka ma byé zamalowana, a ktdra

pozostanie pusta.

Pierwszy diagram wykonujemy wspdlnie z uczniami.

31| 3|1|3

0

111

71 1
111
11

Instrukcja:

1.

v osw

Prace z diagramem najlepiej rozpocza¢ od kolumn i wierszy z najwieksza iloscig kratek do zamalowania
oraz od tych ktére oznaczone sg cyfrg 0.

Cyfra 0, oznacza, ze w danym rzedzie nie mozemy zamalowac zadnego pola. Dla utatwienia proponuje,
zebyscie te pola wykreslili np znakiem X.

Cyfra 3 w rzedzie pionowym, oznacza, ze powinny zosta¢ zamalowane 3 kratki.

Cyfra 1, ze zamalowujemy tylko jedng kratke.

Trzy liczby obok siebie np. 1, 1, 1 oznaczajg, ze nalezy zamalowac¢ 3 grupy kratek. Musicie pamietac, ze
pomiedzy zamalowanymi polami musi pojawic sie co najmniej jedna kratka przerwy.
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Zadanie:

Rozdajemy dzieciom kary z diagramami do wykonania.

POZIOM | - OBRAZKI

- W |-

POZIOM Il - WYRAZY
Przyktadowa karta: DOM

111 1
3 1 11
11 11 2::2
11 11 111
11 11 11
3 1 11
POZIOM I

Dzieci otrzymujg karty z diagramami na ktérych ukryte sg wyrazy (np. nazwy zwierzat). Ich zadaniem jest

odszyfrowanie ukrytego wyrazu a nastepnie odnalezienie w encyklopedii lub w Internecie informacji o danym

zwierzeciu. (proponujemy karty z nazwami zwierzat w ktérych nazwie s 3 lub 4 litery)

Omowienie:

Po zakonczeniu zajec zapraszamy uczniow do wspdlnej rozmowy o grze. Pytamy:

Jakie umiejetnosci ¢wiczyliSmy podczas grania?

Co byto dla Was trudne?

Jakie towarzyszyty Wam emocje?

Jak oceniacie gre? (czy byta dla nich atrakcyjna, wciggajaca, tatwa czy trudna)

Czy znacie jakie$ inne szyfry w ktdrych liczby zastepujg (reprezentujg) litery? Czy znacie szyfry, w
ktorych litery zastepujg (reprezentujg) inne litery? Pokazcie szyfr swoim kolegom i kolezankom.

Uwagi metodyczne:

Gra odpowiednia dla uczniéw klas III.

Na poczatku dzieci mogg mie¢ trudno$¢ ze znalezieniem pdl, ktére nalezy pokolorowaé, dlatego tez

proponujemy, aby nauczyciel pierwsze zajecia przeznaczyt na wspdlne wykonywanie diagramu z dzie¢mi.

Dopiero po opanowaniu przez dzieci zasad gry przechodzimy do kolejnego etapu.
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O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?
Cwiczenie to jest $wietnym treningiem spostrzegawczosci i logicznego myslenia. Rozwija réwniez orientacje
przestrzenng, umiejetnosc¢ kojarzenia i wyciggania wnioskow.

Zabawa moze by¢ dobrym wprowadzeniem do binarnego zapisu informacji — tekstu lub obrazu. ,Komputery
pozwalajg na wykonywanie obliczen liczbowych, jak i na przesyfanie informacji przez sie¢ komputerowa. To
wszystko bytoby niemozliwe, gdyby nie wymyslono jakiegos sposobu na zapis (reprezentacje) réznego rodzaju
informacji w pamieci operacyjnej komputera, na dysku twardym i ich przesytania przez sie¢ komputerowa.
Kluczowg koncepcja, ktdra pozwolita uprosci¢ problemy zwigzane z projektowaniem i produkcjg komputerow,
ale réwniez wptyneta na niezawodnosc¢ ich dziatania, jest koncepcja dwuwartosciowego (binarnego) zapisu
wszelkiego rodzaju informacji. Czasami mowi sie o reprezentacji zero jedynkowej (0-1), cho¢ w praktyce (w
realizacji fizycznej) mozemy mie¢ do czynienia z czymkolwiek, co moze przyjmowac dwa stany. Na przyktad dla
pamieci elektronicznej bedzie to oznaczaé¢ wysokg lub niskg wartos¢ napiecia pradu elektrycznego, a dla
tradycyjnego dysku twardego — namagnesowanie matych fragmentéw warstw magnetycznych (pdtnoc —
potudnie).” Zrédto: http://vlo.poznan.pl/przewodnik_po_informatyce/.
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Rzucaji licz
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Logiczne myslenie, ocenianie.
Postawa ktora rozwija: Wspdtpraca — praca w grupie.

Kroétki opis zadania:
Gra polega na wpisywaniu przez dzieci wylosowanych liczb, w taki sposdb, by spetnity wyznaczony warunek.
Celem gry jest rozwijanie logicznego myslenia (indukcji logicznej i intuicji dot. rachunku prawdopodobieristwa).

Czego bedziecie uczy¢?
e podejmowania decyzji w oparciu o intuicje dot. prawdopodobienstwa
e analizowania réznych rozwigzan i ich oceny
e analizowania sytuacji i oceniania ryzyka,
e dodawaniaiodejmowania,

e mnozeniaidzielenia.
Materialy potrzebne do zrealizowania zadania: kostka i plansza do gry “Rzucaj i licz”.
Dziatania:

Wprowadzenie

W grze moze wzigé udziat dowolna liczba zawodnikéw. Dzielimy dzieci na dwa zespoty. Do tej zabawy dobrze
jest potaczy¢ stoliki tak aby powstaty dwa stanowiska pracy. Dla kazdej z druzyn wreczamy specjalng tabele, w
ktérej beda wpisywaé wylosowane liczby wedtug okreslonych warunkdéw.

Zadania:

Zadaniem zawodnikdw jest wpisanie do tabeli planszy par liczb, spetniajgcych podany warunek. Zespoty rzucajg
kolejno kostka i wpisuja po jednej liczbie w dowolnym wierszu tabeli. Liczba 1 nie moze by¢ taka sama jak
Liczba 2 w tym samym warunku. Za kazde poprawnie wypetnione dziatanie, druzyna zdobywa 1 punkt.

Przyktadowa plansza:

WARUNKI LICZBA 1 LICZBA 2

suma réowna 10

réznica réwna 2

obie liczby parzyste

obie liczby nieparzyste

iloczyn réwna sie 12

suma jest mniejsza od 4

druga liczba dwa razy wieksza

suma liczb wieksza od 10

jedna dwa razy wieksza od drugiej

rdznica réwna sie 3

jedna trzy razy wieksza od drugiej

suma rowna 8
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Omoéwienie:
Podczas podsumowania zaje¢ warto dopytac¢ uczniéw o to,

e Co kierowato nimi podczas podejmowania decyzji zwigzanych z zapisywaniem liczb w odpowiednie
pola?

e Jakgrac, zeby wygraé?

e Zczego wynikajg pojawiajace sie btedy i jak im zapobiegaé w kolejnych rozgrywkach?

e  Czy czesto zdarzato sie Wam wyrzuci¢ 6? Czy czesciej zdarzato sie Wam wyrzuci¢ 1?

e Ktére z warunkéw majg kilka rozwigzan? Ktére z warunkéw maja najwiecej rozwigzan? (Nauczyciel
powinien rozrysowaé na tablicy mozliwe rozwigzania dla kazdego warunku, a nastepnie wyjasnic, ze
najlepiej rozpoczac

e wypetnianie tabeli od warunkéw, ktére majg najmniej rozwigzan.)

Uwagi metodyczne:

Gra najlepiej sprawdzi sie w klasie Il i Ill. Jest bardzo prawdopodobne, ze nie wszystkie intuicje uczniow
dotyczace rachunku prawdopodobienstwa beda poprawne — zadaniem nauczyciela jest ich zidentyfikowania i
pokazanie, dlaczego sg poprawne lub nie.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Podczas gry dzieci doskonalg nie tylko umiejetnos¢ dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia ale takze
rozwijajg umiejetnos¢ analitycznego i strategicznego myslenia. Gra rozwija réwniez umiejetnos¢ szybkiego
podejmowania decyzji.

Jednym z gtéwnych powoddw dla ktérych nasze myslenie nie jest w petni logiczne jest to, ze stosujemy
nieprawdziwe heurystyki i niepoprawne intuicje, ktore okreslamy jako btedy logiczne i poznawcze. (Komputer
jest wolny od tych btedow, gdyz jego wnioskuje gtéwnie dedukcyjnie). Gra moze stanowi¢ punkt wyjscia do
obalenia niektorych podstawowych btednych intuicji dotyczgcych rachunku prawdopodobieristwa:

1. Dzieci moga miec wrazenie, ze wypadniecie 6 jest mniej prawdopodobne niz wypadniecie 3. Mogg réowniez
sadzi¢, ze jesli 6 wypadta dwukrotnie w poprzednich rzutach szanse jej wypadniecia w kolejnym rzucie sie
zmniejszajg. Sg to przyktady btedu logicznego zwanego paradoksem hazardzisty. ,Paradoks hazardzisty (ang.
gambler's fallacy) zwany réwniez ztudzeniem gracza, ztudzeniem Aleksego Iwanowicza i ztudzeniem Monte
Carlo — bfad poznawczy i btad logiczny polegajacy na traktowaniu niezaleznych od siebie zdarzen losowych jako
zdarzen zaleznych. W szczegdlnosci jest to myslenie, ze zdarzenie bedace przedtuzeniem jakiej$ bardzo
nieprawdopodobnej serii jest mniej prawdopodobne, niz zdarzenie przerywajace te serie. Przyktadowo rzucamy
pieciokrotnie monetg i wypada 5 razy z rzedu reszka. Jakie jest prawdopodobienstwo, ze po raz szosty z rzedu
wypadnie reszka? Paradoks hazardzisty polega na przyjeciu btednej interpretacji probabilistycznej tego
zdarzenia:

Prawdopodobienstwo wyrzucenia 6 reszek z rzedu wynosi 1/64, wiec prawdopodobienstwo, ze wypadnie
reszka po raz 6. z rzedu wynosi 1/64.

Jest to rozumowanie btedne, gdyz 1/64 jest to prawdopodobieristwo wyrzucenia reszki 6 razy z rzedu okreslone
przed rozpoczeciem préb. W momencie, kiedy zostato juz wyrzuconych 5 reszek, nalezy zastosowac¢ wzér na
prawdopodobienstwo warunkowe. Prawdopodobienstwo, ze wyrzucimy 6 reszek pod warunkiem, ze
wyrzucilismy juz 5 reszek jest takie samo, jak prawdopodobienstwo, ze wyrzucimy 5 reszek i orta pod
warunkiem, ze wyrzuciliémy juz 5 reszek, czyli 1/2.” Zrédto: wikipedia, hasto: paradoks hazardzisty,
https://pl.wikipedia.org/wiki/Paradoks_hazardzisty

2.Dzieci mogg utrzymywac, ze w losowaniu kolejnych liczb dostrzegty jakis szczegdlny ,,magiczny” wzér. Jest to
przyktad iluzji grupowania. ,lluzja grupowania jest naturalng tendencjg ludzi do zauwazania wzorcéw tam,
gdzie w rzeczywistosci ich nie ma. Poniewaz elementy kazdego uktadu pozostajg ze sobg zawsze w jakiejs$
relacji, jesli jest ich wystarczajaco wiele, to zawsze mozemy znalezé wsréd nich cos, co bedzie sprawiato
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wrazenie regularnosci. Szczegdlnym przyktadem takich znajdowanych sztucznie regularnosci sg gwiazdozbiory
na nocnym niebie.

W badaniach psychologicznych iluzje grupowania fatwo zaobserwowac, prezentujac ludziom ciaggi losowe i
regularne i proszac o oceng ich losowosci. Przykladowo  wiekszo$¢ ludzi okredli sekwencje
"OXXXOXXXOXXO0O0X00XX00" (Gilovich, 1993) jako nie-losowg, podczas gdy w rzeczywistosci posiada
wszelkie cechy sekwencji wygenerowanej losowo (prawie réwna liczba obu symboli i czterech mozliwych
sgsiadujgcych par). W losowych sekwencjach ludzie oczekujg zwykle wiekszej liczby alternacji, niz wynikatoby to
ze statystyki. W rzeczywistos$ci wiekszosé losowo wygenerowanych ciggdw jest oceniana jako prawdopodobne.
Innym przyktadem sg odpowiedzi w testach jednokrotnego wyboru. Rozwigzujgcy testy uznajg zwykle, ze dtugi
ciag tych samych liter jest mato prawdopodobny i zdarza sie, ze wybierajg nieprawidtowa odpowied? jedynie po
to, zeby ztamac serie.” Zrédto: wikipedia, hasto: iluzja grupowania,
https://pl.wikipedia.org/wiki/lluzja_grupowania.
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Patyczkowe tamigtowki
Umiejetnosc jakiej dotyczy: Logiczne myslenie.
Postawa ktora rozwija: Kreatywnosé i pomystowos¢; poszukiwanie.

Kroétki opis zadania:
Uczniowie majg za zadanie, za pomocg patyczkow, odtworzy¢ wzor przedstawiony na wylosowanej karcie.

Czego sie bedziecie uczyc:
e szukaniaitestowania rozwigzan,
e  spostrzegawczosé,
e rozwijania wyobrazni przestrzennej,
e umiejetnosci podejmowania decyzji,
e pojecia symetrii.

Materialy potrzebne do zrealizowania zadania: 40 patyczkéw, karty z rysunkami figur zbudowanych z
patyczkéw, lusterka.

Dziatania:

Wprowadzenie:
Uczniowie siadajg przy stolikach. Nauczyciel rozdaje im patyczki oraz karty z rysunkami figur do odwzorowania,
zaleznie od przyjetego wariantu.

Zadanie:

WARIANT I:
Uczniowie starajg sie jak najdoktadniej odtworzy¢ figure przedstawiong na karcie, ktorg otrzymali od
nauczyciela.

WARIANT II:
Uczniowie staraja sie jak najdoktadniej odtworzyé odbicie lustrzane figury przedstawionej na karcie, ktdrg
otrzymali od nauczyciela. Do pomocy uzywaja lusterka.

WARIANT III:

Nauczyciel rozdaje uczniom karty z stownym opisem figury, ktérg nalezy skonstruowac.

Utz z 12 patyczkéw 4 kwadraty przylegajgce do siebie, nastepnie przesun 3 zapatki tak, by powstaty 3
kwadraty.
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2. Utéz z 9 patyczkow 2 kwadraty i 5 tréjkatow.

WARIANT IV:
Nauczyciel rozdaje uczniom karty z obrazkiem figury i stownym opisem czynnosci, ktére nalezy wykonac.

1. Przetdz 4 zapatki tak by powstaty 4 tréjkaty o boku d’(ugoéci zapatki.

2. Przesun 2 zapatki tak, aby zobaczy¢ domek z drugiej strony.

3. Przetdz 3 zapatki tak, aby ponizsza ryba zaczeta ptyng¢ w prawag strone.
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4.

Przetéz jedng zapatke, tak by ponizsza rownos¢ byta prawdziwa.

il

Omoéwienie:
Po zakoriczeniu gry warto zapytac uczniow:
e Jakie strategie przyjmowali, szukajgc witasciwego do przetozenia patyczka? jakie im towarzyszyty
wtedy emocje?
e Ktdrefigury sg symetryczne?
e Co byto trudne?
e (Czy znalezli inne rozwigzania tamigtowek, ktore jednak nie spetniaty warunku przetozenia tylko jednej
zapatki?
e Co pomagato im w poszukiwaniu nowych rozwigzan?

Uwagi metodyczne:

Przedstawione zagadki sg tylko propozycjg, zachecamy do tworzenia wtasnych. Podobnie jak w przypadku
rzucaj i licz kluczowe jest pokazanie dzieciom, ze w wygraniu zabawy pomaga zidentyfikowanie wszystkich
mozliwych rozwigzan i eliminacja tych, ktdre nie spetnig warunku wyjsciowego (przetozenie jednej zapatki).
Poniewaz o szybkosci znalezienia rozwigzania moze decydowac wczesniejsze doswiadczenie danego ucznia z
podobnymi tamigtéwkami, jak réwniez poziom inteligencji nauczyciel powinien przygotowac¢ dodatkowe
zestawy tamigtédwek dla ucznidw, ktérzy poradzg sobie z zagadkami wczesniej od pozostatych.

O co w tym wszystkim chodzi i po co sie tego uczy¢?

Gra rozwija logiczne myslenie i pozwala na swobodne poszukiwanie rozwigzan. Uczniowie mogg odkry¢, ze w
znalezieniu rozwigzania zagadki pomaga im rzeczywiste/fizyczne przesuniecie zapatki — eksperymentowanie z
réznymi rozwigzaniamiiich testowanie utatwia znalezienie wtasciwej odpowiedzi.

Nauczyciel moze znalezé inne zagadki logiczne w réznych zrdédtach (podrecznikach, Internecie) i stosowac je
jako wprowadzenie do zajeé, rozwijajgc ogdlng inteligencje ucznidw i ich zdolnos¢ logicznego myslenia, ktére
przydadzg sie w rozumieniu bardziej skomplikowanych zagadnien matematycznych, niezbednych do
profesjonalnej nauki programowania.
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