Modut , 0”

|. Czes¢ wstepna

»Koduj z Klasg” to projekt edukacyjny majacy na celu upowszechnienie nauki programowania
w polskich szkotach w klasach I-lll. W ramach zaje¢ dzieci ucza sie programowania w intuicyjnym
jezyku Scratch.

Gtéwne cele zajeé to m.in.:
e Rozwdj analitycznego i kreatywnego myslenia
e Poznanie srodowiska Scratch
e Tworzenie prostych programdw, animacji i gier w programie Scratch

Nauczyciele biorgcy udziat w programie zostali przeszkoleni przez ekspertdw, by przez kolejnych 8
tygodni prowadzi¢ zajecia programowania w swoich szkotach. Cykl zaje¢ poprzedzony jest zajeciami
wstepnymi — Modutem 0, w ktérym przedstawiono propozycje ¢wiczen i zadan przygotowawczych
dla uczniéw i nauczyciela.

W scenariuszach wykorzystano materiaty stworzone przez Osrodek Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie w ramach Programu ,Mistrzowie Kodowania”
finansowanego przez Samsung Electronics Polska, objete licencjg CC-BY-SA ,,Uznanie autorstwa -
Na tych samych warunkach 3.0 Polska”. Przed rozpoczeciem zaje¢ zachecamy do zapoznania sie z
w/w materiatami.

Szczegoblnie polecamy instrukcje:

e Opis Srodowiska Scratch

e Korzystanie z konta Scratch

e Stowniczek podstawowych blokéw programu Scratch 2.0
Polecamy réwniez stworzony przez Piotra Szlagora ,Podrecznik Scratcha - wersja 2.0”, ktéry jest
ogdlnodostepny na stronie www.edustyle.pl - http://www.edustyle.pl/artykuly/521,250,podrecznik —
Scratcha--wersja-2-0
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Il. Ewaluacja zajec

Podczas zajec¢ proponuje sie nauczycielom wykorzystanie elementéw ,,oceniania ksztattujgcego” w
postaci uzytecznego narzedzia ,,Metodnik OK” i patyczkdéw lub kartonikéw z imionami ucznidw.

»Metodnik OK” jest to sposdb uzywany w ocenianiu ksztattujgcym, stosowany w szkotach angielskich.
Dla potrzeby programu ,Koduj z klasg” zostat on zmodyfikowany poprzez dodanie kartki z kolorem
niebieskim. Po wykonaniu danego zadania uczniowie prezentujg odpowiedni kolor w celu
poinformowania:

e zielony — daje sobie swietnie rade, wszystko rozumiem,
e 76tty — mam pewne watpliwosci,

e niebieski —wolniej, nie nadgzam,

e czerwony — nic nie rozumiem, ratunku,

Zrédfto: http://civitas.com.pl/pl/o/METODNIK/40

Po zastosowaniu tej techniki nauczyciel moze poprosi¢ ,zielonych” o wyttumaczenie watpliwosci w
parach ,z6ttym”, natomiast ,czerwonym” sam powinien wyttumaczy¢ wszystko od poczatku.
Kartoniki powinny sta¢ na tawce kazdego ucznia i by¢ w ciggtym uzyciu.

Metodnik mozna stworzy¢ samodzielnie dla swoich uczniéw lub razem z uczniami na dodatkowych
zajeciach.

Nauczyciel przygotowuje na potrzeby zaje¢ patyczki lub kartoniki z imionami uczniéw. Po zadaniu
pytania losuje patyczek z imieniem ucznia, ktéry na nie odpowiada. Zapewnia to réznorodnos¢
wyboru oséb i mobilizuje kazdego ucznia do poszukiwania odpowiedzi. Metoda ta wymaga
wprowadzenia i przestrzegania zasady ,niepodnoszenia rgk”. Patyczki nie powinny by¢ stosowane do
sprawdzania wiedzy uczniow, ale do poszukiwania odpowiedzi na pytanie wymagajace myslenia.

Wprowadzenie patyczkdw (kartonikdw) z imionami i Metodnikow proponujemy wczesniej,
podczas innych zajec¢ edukacyjnych. Pozwoli to na lepsze zapoznanie sie dzieci z tymi metodami i
ptynniejsze przeprowadzenie zaje¢ w pracowni komputerowej.

Dodatkowo po zakoriczeniu kazdego modutu proponujemy, aby kazdy uczen wypetnit karte ewaluacji.
Na karcie tej znajdujg sie zgodne z celami zaje¢ umiejetnosci, ktdre uczen powinien opanowad
podczas zajec. Uczen koloruje buzke przy umiejetnosci, ktorg juz opanowat. Jezeli jeszcze czegos$ nie
potrafi to np. na kolejnych zajeciach prosi o pomoc kolege , kolezanke lub nauczyciela i koloruje jg w
momencie, gdy sie juz nauczy.
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lll. Legenda do scenariuszy

Dla utatwienia w scenariuszach, niektére zagadnienia oznaczono za pomocg ikon.

Zadanie

Moment na ewaluacje

SprawdZ za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy
wykonali zadanie

Pytanie skierowane do uczniéw

W tym momencie mozna wykorzysta¢ kartoniki lub patyczki z imionami uczniéw

Wazna informacja dla uczniéw

Uwaga!

Informacja  dla  nauczyciela. Trudniejsze  zagadnienie = wymagajace
doktadniejszego wyjasnienia.

Czas na przerwe $rodlekcyjna.

Nauczyciel, w zaleznos$ci od potrzeb i umiejetnosci uczniéw, dobiera forme
przerwy $rodlekcyjnej np.: Spiewanie piosenki, ¢wiczenia relaksacyjne,
oddechowe, ruchowe, kinezjologii edukacyjnej metodg Dennisona itp.

QO8800
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IV. Proponowane dodatkowe zajecia wstepne

Zajecianrl

Temat: Wprowadzenie pojecia osi liczbowej

Cel ogdlny

Rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie osig liczbowa przy ksztattowaniu pojecia liczby.

Cele szczegotowe
Uczen umie:

narysowac os liczbowa

odczytywad wspodtrzedne punktdw zaznaczonych na osi liczbowej,

zaznaczac na osi liczby naturalne spetniajgce okreslone warunki,

ustalac¢ jednostke na osi liczbowej na podstawie wspotrzednych kilku punktow.

Potrzebne materiaty

Termometr pokojowy lub zaokienny, narysowane szablony termometréw, tasma krawiecka,
linijka, miarka budowlana, narysowana o$ liczbowa.

Karteczki z kolejnymi liczbami dla kazdego ucznia. Liczby na karteczkach nie powinny sie
powtarzad.

Kolorowa kreda, ewentualnie sznurek.

Plansza do skakania lub miejsce na korytarzu, boisku szkolnym z jednakowymi , polami” do
skakania (kafelki lub ptytki chodnikowe). Liczba pdl na planszy do skakania musi by¢ taka
sama jak liczba karteczek z cyframi. Dobrze jest, aby kazde dziecko losowato swojg karteczke i
wykonywato skoki.

Kartoniki z napisami: dom, Jarek, Marek, Zosia, Ula.

Skserowane karty pracy — zatgcznik nr 1.

Realizacja punktow podstawy programowej

Uczen:

v Edukacja polonistyczna:

1.1a korzysta z informacji: uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych
informacji;

1.1b korzysta z informacji: czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie
edukacyjnym i wyciaga z nich wnioski;

1.3a tworzy wypowiedzi: w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowa wypowiedz;

1.3c tworzy wypowiedzi: uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi

i prezentuje wtasne zdanie; poszerza zakres stownictwa i struktur sktadniowych;

v"  Edukacja matematyczna:

7.1 liczy (w przédd i w tyt);

7.2 zapisuje cyframi i odczytuje liczby;

7.3 poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakéw <, >, =);
7.12 odczytuje temperature
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7 Y.Lasa

v" Edukacja przyrodnicza:
e 6.1 obserwuje i prowadzi proste doswiadczenia przyrodnicze, analizuje je i wigze przyczyne ze
skutkiem;
v"  Edukacja spoteczna:
e 55 zna prawa ucznia i jego obowigzki (w tym zasady bycia dobrym kolegg), potrafi
wspotpracowaé w parach;
Przebieg zajec
Czesc wstepna — przedstawienie tematu zajec.

Cwiczenie 1.

Proponujemy, aby pierwsze zadanie wykonaé na podwérku na ptytkach chodnikowych lub na
korytarzu z ,kafelkami”, ptytkami jednakowej wielkosci. W przypadku braku mozliwosci wyjscia na
zewnatrz mozna narysowac kreda lub wyznaczy¢ kartonikami ,plansze” do skakania ztozong z
rownych kwadratow lub prostokgtow. P46l powinno byc¢ tyle, ile jest dzieci w klasie.

Zadanie

e Dziecilosujg karteczki z liczbami.

e Kazde dziecko kolejno wykonuje po polach (ptytkach chodnikowych lub
kafelkach), po linii prostej, taka liczbe skokéw ile wynosi wylosowana liczba.

e Skoki zawsze rozpoczynajg sie z pola zakonczonego kreskg, pod ktdrg
wpisujemy zero.

e Po wykonanym skoku kazde dziecko odznacza swéj skok kreska
namalowang kreda np. jezeli uczen wykona 6 skokdéw przez 6 pél, to oznacza kreska
koniec szdstego pola i podpisuje pod pionowg kreska swoja liczbe 6.

e Po wykonaniu skokéw przez wszystkie dzieci nauczyciel rysuje innym
kolorem kredy lub uktada ze sznurka linie wzdtuz kresek odznaczajgcych skoki.

Zadajemy pytania.
e Co nam powstato, co nam to przypomina?
o Odpowiedzi mogg by¢ rézne: drabina, 0$¢ ryby, drzewo itp.
e Co mozemy zauwazy¢ w naszym rysunku?

o Odlegtosci miedzy narysowanymi kreskami sg jednakowe, bo pola

sg rowne, liczby napisane sg kolejno, liczby ,rosg od lewej strony do prawe;j”.
e (Czy liczb, pdl moze by¢ wiecej?

o Liczb i p6l moze by¢ nieskoiczenie wiele, zaréwno po prawej
stronie punktu zerowego, jak i po lewej. Nauczyciel osi rysuje kredg lub uktada ze
sznurka strzatke.

e Czym teraz zakoriczona jest nasza prosta linia ?

o Prosta zakonczona jest strzatka.

e Gdzie wystepujg strzatki, gdzie mozemy je spotkac?

o Strzatki widniejg m.in. na znakach drogowych, w zegarze, na
klawiaturze itp. strzatka wskazuje nam kierunek, strone w ktérg sie zwracamy czyli
zwrot.

e Jakie liczby znajdujg sie po prawej stronie punktu zerowego, co sie z nimi
dzieje w stosunku do punktu zerowego?

o Po prawej stronie znajdujg sig liczby wigksze od zera, ich warto$¢ <irona |5
wzrasta.
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e Jakie liczby znajda sie wiec po lewej stronie punktu zerowego?

Cwiczenie 2.

Cwiczenie 3.

Po lewej stronie znajdg sie liczby mniejsze od zera i ich warto$¢ bedzie sie
zmniejszata.

Podsumowujemy ¢wiczenie i przedstawiamy temat zajec

Stworzylismy linie prostg, na ktdrej zaznaczony jest kierunek czyli zwrot i punkt O
zwany zerowym. Odstepy miedzy kolejnymi punktami sg jednakowe, kolejne liczby
zwiekszajg sie tez o tg sama wartosé, w tym przypadku o 1. Takag prostg, ktora
spetnia te trzy warunki: ma oznaczony zwrot, punkt zerowy i jednakowe odstepy
miedzy kolejnymi punktami nazywamy osig liczcbowa. Na dzisiejszych zajeciach
bedziemy wykonywac ¢éwiczenia zwigzane wtasnie z osig liczbowa.

Zadanie

Dzieci siedzg w kregu. Na $rodku ktadziemy: termometr pokojowy lub zaokienny,
narysowane rozne szablony termometréw, tasme krawiecka, linijke, miarke
budowlang, narysowang o$ liczbowg na ktérej zaznaczone punkty zmieniajg
wartos¢ nie o 1 tylko np. o 5. Prosimy, aby dzieci obejrzaty doktadnie wszystkie
przedmioty.

Zadajemy pytanie

e Co mogg powiedzie¢ o tych wszystkich przedmiotach?
o Przedmioty stuzg do pomiaru, wszedzie zaznaczony jest punkt
zerowy, odstepy miedzy punktami sg jednakowe itp.
e (Czyto sg osie liczbhowe?
o Tak, to tez sg przyktady osi liczbowych. Z osiami mamy do czynienia
w codziennym zyciu: gdy sprawdzamy temperature na tradycyjnym termometrze
czy uzywamy linijki i miarki krawieckiej itp.

W ¢éwiczeniu wykorzystujemy stworzong o$ liczbowa z zadania pierwszego lub rysujemy nowga np. na
tablicy. Wybieramy np. za pomocga patyczkdw lub karteczek z imionami piecioro uczniéw. Kazdy z
tych ucznidw otrzymuje jeden z pieciu kartonikéw z napisem: dom, Jarek, Marek, Zosia, Ula

—
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Zadanie

e Prosimy, aby uczniowie uwaznie wystuchali krotkiej opowiesci na temat
dokarmiania ptakéw a nastepnie, zeby oznaczyli swoim kartonikiem odpowiednie
miejsce na osi liczbowe;j.

e Jarek, Marek, Zosia i Ula mieszkali w domu, ktéry stat w miejscu cyfry zero.
Prosimy, aby uczen z kartonikiem DOM potozyt go lub przyczepit we wtasciwym
miejscu.

e Jarek zbudowat karmnik dla ptakéw i postawit go w miejscu oznaczonym na
osi cyfrg siedem. Uczen uktada kartonik we wtasciwym miejscu.
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e Marek postawit swdj karmnik w miejscu oznaczonym cyfrg szes¢. Uczen uktada kartonik we
wtasciwym miejscu.
e Zosia cyfrg jeden . Uczen uktada kartonik we wtasciwym miejscu.

e Ula cyfra trzy. Uczen uktada kartonik we wtasciwym miejscu.

Cwiczenie 4.

Cwiczenie 5.

—
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Zadajemy pytania
e Ktdre dziecko miato najdalej do swojego karmnika?
o Najdalej miat Marek.
e Kto miat najblizej do swojego karmnika ?
o Najblizej miata Zosia.
e Ktdre dzieci miaty karmniki obok siebie?
o Obok siebie karmniki mieli Jarek i Marek.

Zadanie

e Uczniowie rozwigzujg samodzielnie karte pracy .
e Po wykonaniu zadania 1 prosimy, aby odpowiedzieli na pytanie: Czy rdznig
sie narysowane osie liczbowe?
o W pierwszej osi kolejne liczby zwiekszajg sie o 1, w drugiej o 2.
¢ Po wykonaniu zadania uczniowie mogg wymienic sie kartami sprawdzajac
rozwigzania w parach.
Ewaluacja

Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadanie
Kazdy uczen samodzielnie rysuje os$ liczbowsa.

Wspdlnie z uczniami przypominamy, ze o$ liczbowa to prosta z oznaczonym
kierunkiem, na ktdrej oznaczono punkt 0, a odcinki jednostkowe miedzy kolejnymi
punktami sg réwne i kolejno zaznaczone liczby zawsze zwiekszajg sie o takg sama
wartosé

Ewaluacja

Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.
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Cwiczenie 6.
Zabawa w telefon. Jedenascioro dzieci losuje kartoniki z liczbami od 0 do 10.

Zadanie

e Prosimy, aby dzieci ustawity sie kolejno, zgodnie z wylosowanymi liczbami.

e Uczniowie majg za zadnie prowadzi¢ rozmowy telefoniczne typu: Halo. Tu
liczba cztery. Prosze liczbe mniejszg o jeden. Stucham tu liczba trzy, ja prosze liczbe
mniejszg o 1 itp.

e Pierwszym etapem jest, aby liczby prosity o pofaczenie z liczbg mniejszg lub
wiekszg o 1. Odzywajg sie wiec liczby znajdujace sie w bezposrednim sgsiedztwie.

e Mozna utrudni¢ zadanie i poprosi¢, aby wywotywano do rozmowy tylko
liczby mniejsze lub wieksze o 2,

e Poézniej dzieci dowolnie mogg wywotywac liczby.

Zakonczenie zajec

Cwiczenie 7.
Zadanie
Prosimy, aby uczniowie zaznaczyli na narysowanej osi punkt odzwierciedlajgcy
poziom ich wiedzy na temat osi liczbowej, czyli na ile zrozumieli dzisiejsze zajecia i
na ile oceniajg swoje wiadomosci i umiejetnosci w postugiwaniu sie osig liczbowa.
Zajecia nr 2

Dyktanda graficzne

Cele ogdlne
e Rozwijanie i doskonalenie specyficznych umiejetnosci dziecka, jego indywidualnych zdolnosci
i predyspozycji;
e Pobudzenie kreatywnosci, odkrywanie przyjemnosci, satysfakcji z uzyskanych efektow;
Cele szczegdtowe
Uczen potrafi:

e odczytacé kod (wspotrzedne) danego punktu i zaznaczy¢ go na siatce;
e odczytacd i zaznaczy¢ na siatce dwa zakodowane punkty, a nastepnie potgczyc je linig prostg;
e samodzielnie wykona¢ rysunek wedtug podanego kodu;
e uwaznie stuchac informacji podawanych przez nauczyciela;
e byc wytrwaty i przezwyciezaé chwilowe trudnosci;
Realizacja punktow podstawy programowe;j:
Uczen:

v" Edukacja polonistyczna:
e 1.1a korzysta z informacji: uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych
informacji;
e 1.1b korzysta z informacji: czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie Strona |8
edukacyjnym i wycigga z nich wnioski;
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e 1.3atworzy wypowiedzi: w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowa wypowiedz;
e 1.3ctworzy wypowiedzi: uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi
i prezentuje wtasne zdanie; poszerza zakres stownictwa i struktur sktadniowych;
v"  Edukacja matematyczna:
o 7.1liczy (w przédiw tyt);
e 7.2 zapisuje cyframi i odczytuje liczby;
e 7.3 poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakdw <, >, =);
v"  Edukacja spoteczna:
e 5.3 ma poczucie odpowiedzialnosci poprzez samodzielne , doktadne i rzetelne wywigzywanie
sie z podejmowanych zadan, szacunku do pracy wtasnej i innych;
e 55 zna prawa ucznia i jego obowigzki (w tym zasady bycia dobrym kolegg), potrafi
wspotpracowac w parach;
W trakcie zaje¢ proponujemy wykorzystanie pomystu ,dyktand graficznych” zaczerpnietych
z publikacji Zofii Handzel ,, Dyktanda graficzne”, Wydawnictwo Harmonia 2007 i Jacka Furmanskiego
,Wzory dyktand graficznych. Cwiczenia nie tylko dla dyslektykdw”, Wydawnictwo Harmonia 2008.
Z publikacji tych zaczerpnieto ogdélne zasady tworzenia tego typu wzordéw.

Dyktando graficzne to metoda, ktéra moze byé z powodzeniem stosowana nie tylko jako wstep do
pracy w programie Scratch, ale jako ¢éwiczenie dodatkowe w rézinych formach zaje¢, np.
wspomagajgco w przeciwdziataniu dysleksji. Uczniowie poprzez zabawe uczg sie odnajdywania i
oznaczania punktu zaleznego od dwdéch wspodtrzednych — tak jak w programie Scratch nasz bohater —
duszek bedzie zmieniat swojg pozycje na scenie, wedtug wspdtrzednych x i y. Uczen otrzymuje
zakratkowany arkusz, ktéry jest oznakowany na gornej i bocznej krawedzi literami i cyframi (jak w
grze w okrety). Do arkusza jest zatgczona legenda. Podajgc za pomocg oznaczen literowo — cyfrowych
dwa punkty (poczatek i koniec odcinka), wskazuje ona, w ktérych miejscach na arkuszu nanies¢
kreski. Naniesione przez dziecko odcinki ztozg sie na rysunek, ktory odkryje sie w catosci po
zakonczeniu zadania

Dyktanda graficzne:
e ksztattujg wyobraznie,
e doskonalg umiejetnosci grafomotoryczne,
e wptywajg na umiejetnos¢ skupienia sie i koncentracji,
e doskonalg percepcje wzrokowa,
e usprawniajg koordynacje wzrokowo — ruchowg,
e stuzg rozwijaniu orientacji przestrzennej,
e doskonalg pamiec stuchows,
e angazujg podstawowe procesy myslowe — kodowanie i odkodowywanie informacji.

Cwiczenie nosi nazwe dyktanda, gdyz treé¢ legendy moze byé odczytywana przez np. nauczyciela.
Dziecko stucha wskazéwek i na tej podstawie rysuje kreski. Tym samym ¢wiczy takze pamiec
stuchows. Jesli nie zalezy nam na ¢wiczeniu pamieci stuchowej, mozemy poprosi¢ dziecko o
samodzielne odczytywanie legendy — na gtos lub po cichu. Po zakonczeniu zadania dziecko moze
rysunek pokolorowac i/lub dorysowa¢ nowe elementy wg wtasnego pomystu.
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Przebieg zajec

Rozdajemy uczniom karty z pierwszym zakodowanym rysunkiem

Przykfad 1

—
-CEO-
CENTRUM EDUKAC]I

OBYWATELSKIE]

Uwaga!

Pierwsze ,dyktando” wykonujemy wspdlnie z dzie¢mi. Plansza powinna by¢
narysowana na tablicy lub wyswietlona w miare mozliwosci na tablicy
interaktywne;.

Wyjasniamy dzieciom zasade odnajdywania punktow na planszy.

Na przyktadzie 1 — najlepiej rysujac na tablicy, ttumaczymy dzieciom zasady,
wedtug ktdrych nalezy rozwigza¢ ¢wiczenia. Instrukcje zaczerpnieto z ksigzki Jacka
Furmanskiego , Wzory dyktand graficznych. Cwiczenia nie tylko dla dyslektykéw”,
Wydawnictwo Harmonia 2008. strona 5-6.

e Kazda kropka jest odpowiednio oznaczona literg i cyfrg. Zaleznos¢ te
ilustruje ponizszy rysunek.

A B
Lt
A
A1 B1 A B

e Jesli przyktadowo w tabelce znajduje sie zapis A1-B1 oznacza to, ze linig
prostg nalezy potaczy¢ kropke na polu Al z kropka na polu B1.

e Linia moze by¢ prowadzona w pionie, w poziomie, na ukos, moze
przechodzi¢ przez kilka réznych punktéw lub je omijaé, ale zawsze musi to by¢ linia
prosta taczaca podane dwa punkty.

e Dla utatwienia mozna zamalowac punkty, ktére nalezy potaczyé¢, a kazdg
odkodowang pare nalezy zaznaczy¢ lub skresli¢ w tabelce w celu unikniecia
pomytek.

e Dane z tabelki odczytujemy kolejno od lewej do prawe;j.

A B
Al-A2 1 Lo |
A2 - B2 \\
B2 — Al 2 | e—ts

Program Koduj z Klasg
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Przykfad 2

B1 - A2 1

[ ] [ ]
A2-C2 //\
Cc2-B1 2 N

Przyktad 3
A B C D
A2-B3
B3 -C3 1 . T o\ |
C3-D2 ’
D2-C1 2 e | >
Cl1-B1 3 I
Bl _ Az [ ] [ ] [] [ ]
Przyktad 4
A B C D E F
A3 - Cl 1 [ ] [ ] o \ [ ] [ ]
Cl1-D1
Dl - F3 2 [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
F3-A3
B3 _ BE 3 [} L} L} L L L}
B6 - E6
E6 _ E3 4 [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
5 [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
6 [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
_C'EO_ Program Koduj z Klasg B Ministerswo
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Przykfad 5

]
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10

11

B C J K
Al-l111 L4 - 16
All-11 L8 —J6
F1-F11 L9 -9
AB—L6 J11-19
A3-C3 H11 - F9
Cl1-C3 D11-F9
D1-F3 C11-C9
H1-F3 A9 - C9
J1-13 A8-C6
L3-1J3 A4 -C6

Program Koduj z Klasg
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej
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Przykfad 6

1. Zaprojektuj swdj wiasny wzor.

2. Zakoduj rysunek w ponizszej tabeli.

10

11

A B C D E F G

]
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Zajecianr 3
Gra w statki.

Cele ogdlne
e Oznaczanie i nazywanie potozenia punktu na karcie wedtug dwdch wspotrzednych.
e Stymulowanie kreatywnosci ucznidw, ich intelektualnej ciekawosci oraz umiejetnosci
rozwigzywania problemow;
e Rozwijanie umiejetnosci planowania dziatan;

Cele szczegdtowe
Uczen potrafi:

e rozmiescié statki na siatce wedtug podanych kryteridow;
e odczytaé wspdtrzedne danego punktu i podaé je graczowi, z ktérym jest w parze;
¢ odnalez¢ kod (wspétrzedne) podanego punktu i zaznaczy¢ go na siatce;
e zaznaczy¢ na siatce wspodigracza jego punkty;
Realizacja punktow podstawy programowej
Uczen:

v" Edukacja polonistyczna:
e 1.1a korzysta z informacji: uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych
informacji;
e 1.1b korzysta z informacji: czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie
edukacyjnym i wycigga z nich wnioski;
e 1.3atworzy wypowiedzi: w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowg wypowiedz;
e 1.3ctworzy wypowiedzi: uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi
i prezentuje wtasne zdanie; poszerza zakres stownictwa i struktur sktadniowych;
v"  Edukacja matematyczna:
o 7.1liczy (w przddiw tyth);
e 7.2 zapisuje cyframi i odczytuje liczby;
e 7.3 poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakéw <, >, =);
v"  Edukacja spoteczna:
e 55 zna prawa ucznia i jego obowigzki (w tym zasady bycia dobrym kolegg), potrafi
wspotpracowac w parach
Potrzebne materiaty
e skserowane karty do gry w statki — po dwie dla kazdego ucznia.
e przybory do pisania
e Metodniki, patyczki lub kartoniki z imionami dzieci.
Przebieg zajec
e Uczniowie dobierajg sie parami i siadajg w miare mozliwosci na przeciwko siebie tak, by nie
widzieli wzajemnie swoich plansz do gry.
e Nauczyciel rozdaje uczniom skserowane karty do gry z dwoma planszami.
e Nauczyciel wyjasnia uczniom zasady gry w statki rysujagc na tablicy przyktadowe

rozmieszczenie statkdw na karcie oraz sposob oznaczania : ,,oddanych strzatéw” — kropka i Strona | 14

ytrafionych statkdw wtasnych i przeciwnika” — skresleniem x.
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7 Y.Lasa

Zasady gry

e Kazdy gracz otrzymuje karte do gry z dwoma planszami. Na pierwszej gracz
rysuje swoje statki, na drugiej oznacza miejsca ,strzatéw” i trafien w przeciwnika.

e Plansze oznaczone sg dwoma wspotrzednymi wedtug liczb i liter.

e Na pierwszej planszy gracz rysuje swoje statki. Kazdy statek zbudowany
jest z ,kratek na planszy”. Jednomasztowiec — jedna kratka, dwumasztowiec dwie
kratki itd. Statki mogg byé zbudowane tylko z kratek potgczonych pionowo i
poziomo, nie mogg faczy¢ sie np. w naroznikach. Statki nie mogg sie réwniez
dotykaé. Liczba i rodzaj statkéw moze by¢ dowolnie ustalona przez nauczyciela.
Proponujemy, aby na poczatek ustalic, ze kazdy gracz rysuje: cztery
jednomasztowce, trzy dwumasztowce, dwa trzymasztowce, jeden
czteromasztowiec.

e Pierwszy z graczy strzela w jedno pole, np. B2. Jesli nie trafi, przeciwnik
moéwi ,PUDLO", a na ostrzelanym polu rysuje sie kropke. Jesli ktérys ze statkow
zostanie trafiony, przeciwnik mowi , TRAFIONY" i gracz, ktdry strzelat, ponawia
strzelanie dotad, az zatopi caty statek (przeciwnik informuje go o tym mowiac
» TRAFIONY ZATOPIONY") lub do kolejnego ,,pudta"”.

e Gdy statek zostanie "trafiony i zatopiony" gracz strzelajgcy obrysowuje
dokota kreskg wszystkie maszty trafionego statku.

e Gracz bronigcy réwniez na swojej mapie ze statkami odznacza wszystkie
trafienia i strzaty niecelne przeciwnika.

e Wygrywa oczywiscie ten, kto pierwszy zatopi statki przeciwnika

Zadanie:

Prosimy, aby kazdy uczen narysowat swoje statki.

Ewaluacja

Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i wykonali
zadanie.

Zadanie

Po rozstawieniu swoich statkdéw nastepuje wtasciwa rozgrywka. Proponujemy, aby
podczas zajeé przeprowadzi¢ dwie rozgrywki : podstawowsg i rewanzowa.

Czas na przerwe $rodlekcyjna

Po pierwszej rozgrywce proponujemy krotka przerwe.

Program Koduj z Klasg
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7 Y.Lasa

V. Zadania do wykonania dla nauczyciela przed przystgpieniem do

realizacji cyklu 8 modutow programu ,,Koduj z Klasg”

Nauczyciel:

1.

ok wnN

Przygotowuje Metodniki i patyczki (kartoniki) z imionami ucznidow i przedstawia uczniom
zasad pracy z nimi.

Realizuje z uczniami cykl zaje¢ wstepnych.

Instaluje program Scratch w pracowni komputerowej. Instrukcja zatacznik nr.1.

Zaktada Klasowe konto online — wymagany dostep do Internetu. Instrukcja zatgcznik nr.2
Kseruje zatgczniki i karty ewaluacji zaje¢ dla kazdego ucznia przed realizacjg kazdego Modutu.
Informuje rodzicéw o realizacji programu ,Koduj z Klasg” podczas zaje¢. Zapoznaje ich z
celami zajec. Informacje tg mozna przekazaé na zebraniu z rodzicami lub zamiesci¢ w zeszycie
do korespondencji. Przyktadowa informacja — zatgcznik nr 3. Informacja ta np. w przypadku
braku do Internetu powinna zosta¢ zmodyfikowana przez nauczyciela.
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VI. Przydatne wskazowki podczas realizacji modutow

1. Przypominamy uczniom przed kazdymi zajeciami, aby przyniesli:

e zeszyt, do ktorego wklejajg wazne informacje i karty ewaluacji

e klej, przybory do pisania

e jezeli w pracowni nie ma dostepu do Internetu to w miare mozliwosci pendrieve, na ktéry
dzieci mogg zapisywac swoje projekty.

2. Podczas zaje¢ zwracamy uczniom uwage, by zapisywali swojg prace. Za pierwszym razem
demonstrujemy, jak zapisaé projekt i dbamy, by nie zapominali tego robi¢. Jest to bardzo
wazny element zajec. Zapisanie projektu w swoim folderze i zamieszczenie go pdzniej w
Studio Scratch, pozwoli uczniom na pochwalenie sie rodzicom swojg pracg po powrocie do
domu a takze prace nad tym projektem online w domu. Uczniowie bedg mogli réwniez,
pokaza¢ efekty swojej domowej pracy na kolejnych zajeciach. Jezeli w pracowni nie ma
dostepu do Internetu, uczniowie mogg zapisywac projekty na pendrive, muszg jednak wtedy
pamieta¢ o instalacji programu na domowym komputerze. Rozdajemy chetnym uczniom
(w miare potrzeby takze rodzicom) instrukcje instalacji programu na domowym komputerze
— zatgcznik nr 2.

3. Jezeli w pracowni nie ma dostepu do Internetu, to pomijamy w scenariuszach momenty
zapisywania projektu w Studio Scratch. Uczniowie zapisujg swoje prace w swoich folderach
i ewentualnie na pendrive.

4. W miare mozliwosci kazdy uczen na kolejnych zajeciach powinien pracowac na tym samym
komputerze, na ktérym ma stworzony swodj folder z projektami. Numery stanowisk
komputerowych mogg byé zgodne z numerem w dzienniku. Jezeli w pracowni znajdujg sie
laptopy, ktdre np. chowane sg do szafek to dobrze jest je ponumerowac i rozdawaé zgodnie
z zasada: numer 1 w dzienniku — komputer numer 1.

Strona | 17
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Zatgcznik nr 1.

Instrukcja instalacji programu Scratch.
1. W przegladarce wpisujemy adres strony Scratch’a: http://scratch.mit.edu
2. W gdrnym niebieskim pasku wybieramy zaktadke ,Pomoc”

Step-by-Step Intro

ped

| —
W 1 Start Moving

Try out the
step-by-step intro

Przegladaj

Rozmawiaj

Explore these
starter projects

Pomoc Szukaj

[ ) Il.dh

Watch the Getting
Started video

Scratch Guides

Here are some guides to help you learn Scratch:

AT Getting Started Guide(angielski)
g This step-by-step guide (PDF) provides an
Q - easy introduction to Scratch.

Karty Scratch
Each of these cards shows something you can
do in Scratch.

- Video Tutorials
= =, Thgse videos include tips on using the paint
) editor, and introduce how to program games

and animations in Scratch

Dolacz do Scratch  Zaloguj sie

About Scratch
=3 For Parents
é{: For Educators

Questions?

Browse for answers on:
Frequently Asked Questions

Or visit the discussion forums:
- Questions about Scratch
- Help with Scripts

Resources

ScratchEd

An online community for
educators using Scratch, with
stories, discussions, and
resources, such as the Scratch
curriculum guide.

Scratch Wiki

The Scratch Wiki contains a wide
variety of articles by Scratchers for

Scratchers, including advanced
topics and tutorials.

ownload the Scratch 2 offline
editor (beta version)

3. Po prawej stronie klikamy na ,, Scratch 2 Offline Editor ( Beta)

Scratch 2 Offline Editor

You can install the Scratch 2 0 editor to work on projects without an internet
connection. This version will work on Mac, Windows, and some versions of
Linux (32 bit).

Adobe AIR Scratch Offline Editor

Mext download and install the
Scratch 2.0 Offine Editor

If you don't already have it, download
and install the latest Adobe AIR

Mac OS X - Download &
Mac OS 10.5 & Older - Download &
Windows - Download &

Mac OS X - Download &
Mac OS5 10.5 & Older - Download &

é Windows - Download &

Linux - Download & Linux - Download &

Support Materials

Meed some help getting started?
Here are some helpful resources.

Starter Projects - Download &

Getting Started Guide - Download [

Scratch Cards - Download O

4. Odpowiednio do zainstalowanego sytemu na komputerze wybieramy,
zapisujemy na komputerze iinstalujemy Adobe AIR. (System Windows — Downoland)

5. Odpowiednio do zainstalowanego systemu na komputerze wybieramy, pobieramy -

zapisujemy na komputerze i instalujemy Scratch. (System Windows — Downoland)

— Program Koduj z Klasg
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http://scratch.mit.edu/

Zatacznik nr 2

Zaktadanie klasowego konta Scratch.

1. W przegladarce wpisujemy adres strony Scratch’a: http://scratch.mit.edu

2. W gdérnym niebieskim pasku wybieramy : ,, Dotgcz d%

“ Stwirz

Przegladaj

exists!).
4. Wopisujemy hasto.
Potwierdzamy hasto.
6. Przechodzimy dalej - Next

u

Rozmawiaj

Zaloguj sie

3. Choose a Scratch Username (wybierz nazwe uzytkownika Scratch’a) — wpisujemy wybrang
nazwe uzytkownika (nie imie lub nazwisko, najlepiej pseudonim, nick...). Po przejsciu do
drugiego pola, jezeli wpisana nazwa jest juz uzywana przez kogo$ innego, zostaniemy
poinformowani, ze taka nazwa uzytkownika juz istnieje (Sorry, that username already

Pomoc '

Dotlacz do Scratch

Choose a Scratch Username
Choose a Password

PotwierdZ hasto

- -

7. Nastepnie wpisujemy date swoich urodzi, pte¢ (Male — meska, Female — zeriska), Panstwo,

adres e-mail.

Dolacz do Scratch

Why do we ask for this info @

Birth Month and Year - Month - El - Year - B
Gender @Male @ Female @
Country - Country - El
Email address
ot e
- -

8. Klikamy przycisk Next, aby zakonczy¢ zaktadanie konta. W ostatnim kroku wystarczy klikng¢
przycisk OK Lets Go (Dobra, zaczynamy!), aby przejs¢ do strony Scratch’a.

]
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Zatacznik nr 3

Przyktadowa informacja dla rodzicow modyfikowana wedtug uznania przez

nauczyciela.
Szanowni Paristwo!

Mito mi poinformowad, ze od dnia ..............ccceueveren.. rozpoczynamy podczas zajec realizacje
edukacyjnego programu ,,Koduj z Klasq” .

,Koduj z Klasq” to projekt edukacyjny majgcy na celu upowszechnienie nauki programowania
w polskich szkotach w klasach I-lll. W ramach zajec dzieci uczg sie programowania w intuicyjnym
jezyku Scratch. Programowanie uczy kluczowych umiejetnosci, niezbednych we wspdtczesnym
Swiecie: logicznego myslenia, samodzielnego dochodzenia do rozwiqzan, wyciggania logicznych
wnioskow, ale takze jakze waznej wspdtoracy w grupie oraz cierpliwosci.

Podczas zaje¢ dzieci nauczq sie tworzenia prostych programdw, animacji i gier w jezyku
Scratch. Ideq programu jest to, aby kazdy uczen samodzielnie stworzyt wtasne projekty na miare
swoich mozliwosci i umiejetnosci. Projekty zostang zamieszczone w Internecie w klasowym Studio
Scratch, bedq wiec Paristwo mogli je oglgdac. Po kazdych zajeciach uczniowie wklejg do zeszytu
najwazniejsze informacje z zajec, zaznaczq tez na specjalnej karcie umiejetnosci ktére opanowali. Dla
chetnych uczniow zostanq przygotowane rowniez dodatkowe zadania do realizacji w domu.

W srodowisku Scratch mozna pracowac¢ w domu na dwa sposoby:

1) Instalujgc program Scratch na komputerze
2) Pracowac na stronie http:/scratch.mit.edu (w tym przypadku nie jest konieczne instalowanie
programu, za to potrzebny jest dostep do Internetu)

Prosze o informacje zwrotnq czy sq w stanie Paristwo udostepnic dzieciom w domu,(na potrzeby
w/w programu) komputer i dostep do Internetu. Informacja zwrotna pozwoli mi na przygotowanie
dla dzieci odpowiednich wskazéwek do pracy z programem w domu.

Prosze o podkreslenie wtasciwej odpowiedzi:

e Udostepnie komputer z pofgczeniem Internetowym

e Udostepnie komputer bez Internetu

e Nie jestem w stanie udostepnic dziecku komputera

Serdecznie pozdrawiam
....................................................... wychowawca klasy .............
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Karta pracy- os liczbowa.
Zadanie 1.

Wpisz brakujgce liczby na osiach liczbowych.

|
o
2 4 Vi
I I I A AN N NN A N
>
1 1 |
O 2 4 6 8 12
Powiedz czym rdznig sie te dwie osie liczbowe?
Zadanie 2.
Potacz kazdg piteczke z odpowiednim miejscem na osi liczbowe;.
I I I A AN N NN A N
>
1
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
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Zadanie 3.
Zaznacz na termometrach podang temperature.

30° C 10°C 5°C

]
]
]

40

40 40

30 30 30

20

20

20

10 10 10

-10

CRAFA AR AR A AR AR AR PR
CRAFA AR AR A AR AR AR PR

CHEEE e e e e e e

Zadanie 4.

Narysuj samodzielnie os liczbowa.
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Karta pracy dyktanda graficzne.
Instrukcja:

e Kazda kropka jest odpowiednio oznaczona literg i cyfrg . Zaleznos¢ te
ilustruje ponizszy rysunek.

A B
|
_
A1 B1 A B

o Jesli przyktadowo w tabelce znajduje sie zapis A1-B1 oznacza to, ze linig
prosty nalezy pofaczy¢ kropke na polu Al z kropka na polu B1.

e Linia moze by¢ prowadzona w pionie, w poziomie, na ukos, moze
przechodzi¢ przez kilka réznych punktow lub je omijac, ale zawsze musi to
by¢ linia prosta fgczaca podane dwa punkty.

e Dla ufatwienia mozna zamalowa¢é kropki, ktére nalezy potaczy¢, a kazdg
odkodowang pare nalezy zaznaczy¢ lub skresli¢ w tabelce w celu unikniecia
pomytek.

e Dane z tabelki odczytujemy kolejno od lewej do prawe;j.

Przyktad 1.

A B
Al—A2 1| o | o
A2-B2
B2 - Al 2 * *
Przykiad 2.
A B C
Bl - A2 1 . . .
A2-C2
C2-B1 2 . * *
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Przyktad 3.

A2 -B3

B3-C3

C3-D2

D2-C1

|
*
*
]
.

Cl-8B1

Bl-A2

Przyktad 4.

A3-C1

Cl1-D1

D1-F3

F3 —-A3

B3 -B6

B6 - E6

E6—E3

]
-CEO-
CENTRUM EDUKAC]I

OBYWATELSKIEJ

1 . . . .
2 . . . .
3 . . . .
4 . . . .
5 . . . .
6 . . . .

Program Koduj z Klasg
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej
i wspotfinansowany ze srodkéw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji

Ministerstwo
Administracji

A Cyfryzadii
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Przyktad 5.

A C D E ] K
1
2
3
4
5
6
7
3
9
10
11
Al-L11 L4 -6
All-L1 L8 —J6
F1-F11 L9 -J9
A6 - L6 J11-J9
A3-C3 H11-F9
Cl1-C3 D11-F9
D1-F3 Cl1-C9
H1-F3 A9 -C9
J1-1J3 A8 - C6
L3-J3 A4 -C6

]
-CEQO-
CENTRUM EDUKAC]!

OBYWATELSKIEJ

Program Koduj z Klasg

jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej

i wspotfinansowany ze srodkéw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji
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Przyktad 6.

1. Zaprojektuj swdj wtasny wzor.
2. Zakoduj rysunek w ponizszej tabeli.

1 . . . . . . . . . . .
2 - . . . . . . . » » .
3| - . . . . . . . . . .
4| . . . . . . . . . .
5 . . . . . . . . . . .
6 . . . . . . . . . . .
71 . . . . . . . . . . .
8 . . . . . . . . . . .
9 . . . . . . . . . . .
10| - . . . . . . . » . .
11| - . . . . . . . . . .
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Karta do gry w statki

TWOIE STATKI STATKI PRZECIWNIKA
AB CDEF GH I I A B CDEF GHTII
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
Narysuj swoje statki: m ‘ 3 ‘ ‘ 2 ‘ I 1 Statki nie mogaq sie ,,stykac”

Pamietaj: Kropkg oznaczamy miejsca strzatu- ,, pudta”, X- oznaczamy miesca trafien.

Karta do gry w statki

TWOIE STATKI STATKI PRZECIWNIKA
A B CDET F GHI T AB CDEF GHTIIJ

|

2 2

3 3

4 4

5 5

) 6

7 7

8 8

9 9

10 10

Narysuj swoje statki: m | 3 ‘ ‘ 2 ‘ I 1 Statki nie mogg sie ,stykac”
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