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D Zeszyt 2

Wstep

Zgodnie z zapisami podstawy programowej jednym z elementéw powszechnego ksztatcenia
jest umiejetnos¢ programowania, ktére zaktada rozwdj myslenia komputacyjnego.
Programowanie jest rozumiane jako caty szereg czynnosci i operacji myslowych, ktérych
jednym z etapdw jest napisanie algorytmu w okreslonym jezyku.

Catosc¢ procesu w informatycznym podejsciu do rozwigzywania problemu obejmuje
sprecyzowanie zagadnienia (okreslenie potrzebnych i posiadanych danych oraz wynikéw,
do ktérych dazymy), przez znalezienie i opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania,
przetestowania i ewentualnej korekty rozwigzania. Proces ten odbywa sie przy uzyciu
wybranych aplikacji lub jezykdw programowania.

Programowanie rozumiane w taki sposoéb jest czescig zajec informatycznych prowadzonych
w ramach nauczania zintegrowanego. Wptywa na sposdb i metody nauczania pozostatych
tematéw stuzy uczeniu wtasciwego rozumienia pojec informatycznych.

Juz na pierwszym etapie edukacyjnym ksztattowane sg u uczniow umiejetnosci myslenia
algorytmicznego, abstrakcyjnego i logicznego, wspomagane wizualizacjg lub symulacja
dziatan algorytmicznych.

Na etapie nauczania zintegrowanego sala lekcyjna powinna byé wyposazona w kilka
zestawow komputerowych lub innych urzadzen z odpowiednim oprogramowaniem

i dostepem do internetu. Natomiast w trakcie zaje¢ w pracowni komputerowej kazdy uczen
powinien mie¢ do dyspozycji osobny komputer z dostepem do internetu i odpowiednim
oprogramowaniem.

W zakresie rozwijania myslenia algorytmicznego dzieci mtodszych poprzez gry i zabawy oraz
dostosowane do ich wieku narzedzia TIK uczen na pierwszym etapie edukacyjnym powinien
wykazywad sie umiejetnosciami zapisanymi w nowej podstawie programowej, m.in.

1. wramach rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw:

a) ukfadania w logicznym porzadku obrazkéw, tekstow, polecen i instrukcji,

b) tworzenia polecenia lub sekwencji polecen dla okreslonego planu dziatania
prowadzgcych do osiggniecia celu,

c) rozwigzywania prostych zadan, zagadek i famigtéwek logiczno-algorytmicznych,

2. w ramach programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych:

a) programowania wizualnego prostych sytuacji wedtug pomystéw wtasnych
i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami oraz pojedynczych
polecen lub ich sekwencji sterujgcych robotem lub obiektem na ekranie
komputera, badz innego urzadzenia cyfrowego,




b) zapisywania efektdw swojej pracy we wskazanym miejscu,

3. wramach postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi:

a) postugiwania sie komputerem, innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami
zewnetrznymi w zakresie ich podstawowych funkcji zwigzanych z wykonywanymi
zadaniami,

b) kojarzenia dziatania komputera bgdz innego urzgdzenia cyfrowego z efektami
dziatania odpowiedniego oprogramowania,

¢) korzystania z udostepnionych mu stron i zasobéw internetowych, w tym
z e-podrecznika.

Uczen w ramach rozwijania kompetencji spotecznych na pierwszym etapie edukacyjnym
powinien wykazywac sie umiejetnosciami zapisanymi w nowej podstawie programowej:

1. wspodtpracowania z innymi uczniami, wymieniania sie pomystami i swoimi
doswiadczeniami przy uzyciu poznanej technologii,

2. wykorzystywania mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia
sie.

Uczen w ramach przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa na pierwszym etapie
edukacyjnym powinien wykazywac sie umiejetnosciami zapisanymi w nowej podstawie
programowej:

1. odpowiedzialnego postugiwania sie technologig dostosowang do jego predyspozycji
psychofizycznych i zdrowotnych,

2. rozrdzniania negatywnych i pozytywnych zachowan innych oséb korzystajgcych
z technologii, w tym zwtaszcza w internecie,

3. przestrzegania ogodlnie przyjetych zasad bezpieczenstw w Internecie (Podstawa...,
b.r.).

W drugim zeszycie, ktéry oddajemy w rece czytelnikdw: metodykdéw, mentordw, nauczycieli
oraz innych oséb zwigzanych z procesem ksztatcenia informatyki na pierwszym etapie
ksztatcenia, omowimy réznorodne metody dydaktyczne i ich praktyczne zastosowanie

w obszarze rozwijania myslenia algorytmicznego dzieci mtodszych poprzez gry i zabawy oraz
dostosowane do ich wieku narzedzia TIK.

Podczas pracy nad zaproponowanymi przyktadami uczniowie bedg uzywaé komputerdw,
urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych, ktére mogg wykorzysta¢ w procesie ksztatcenia
umiejetnosci postugiwania sie technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.
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Myslenie algorytmiczne dzieci mtodszych

Myslenie komputacyjne (algorytmiczne) jest to proces poszukiwania i znajdowania rozwigzan
do skomplikowanych problemdéw otwartych na podstawie analizy dostepnego zbioru danych.
Proces ten mozna podzieli¢ na etapy:

dekompozycji — rozktadu na poszczegdlne sktadowe danego problemu,
analizy — zidentyfikowania i zrozumienia wystepujacych w nim prawidtowosci,
abstrahowania — eliminowania mato istotnych elementdw,

tworzenia algorytmu — zapisanie krok po kroku rozwigzania analizowanego
problemu.

el

Algorytm jest to cigg jasno okreslonych krokéw, ktore nalezy wykonaé w odpowiedniej
kolejnosci, aby osiggnaé pozadany cel. Tworzenie algorytmu mozna podzieli¢ na etapy:

1. zdefiniowanie problemu — przemyslenie i przeanalizowanie, na czym polega problem
i w jaki najprostszy sposéb mozna go rozwigzat,

2. podziat problemu na jednostkowe zadania do wykonania — powinien by¢
przeprowadzany do uzyskania szczegétowo opisanych pojedynczych czynnosci,

3. okreslenie i wybdr narzedzi i metod, jakie zostang wykorzystane do wykonania
kazdego z jednostkowych zadan.

W nauczaniu zintegrowanym rozwijanie podstaw myslenia algorytmicznego, kodowania oraz
podstaw programowania powinno by¢ realizowane przez zabawe.

Na poczatek nauczyciel wprowadza zabawy i gry bez uzycia narzedzi informatycznych,

a dopiero w kolejnych krokach siega po aplikacje i programy odpowiednie do poziomu
rozwoju uczniéw na etapie wczesnoszkolnym.

Zrédto: Mistrzowie kodowania



http://mistrzowiekodowania.samsung.pl/kodowanie_bez_komput-pn35.html

Algorytmiczne myslenie mozna ksztattowac u dzieci niezaleznie od programowania
komputeréw, chociaz kazdy program komputerowy jest zapisem jakiegos$ algorytmu.

W taki sam sposdb jak do tworzenia algorytmdéw podchodzi sie do zadan, ktére codziennie
muszg zosta¢ wykonane. Cztowiek na poczatku zastanawia sie i analizuje, w czym tkwi sedno
problemu, a nastepnie ustala kolejnos¢ wykonywania poszczegdlnych czynnosci, w celu
otrzymania optymalnego rozwigzania. Nauczyciel na etapie wczesnoszkolnym powinien
wprowadzac nauke myslenia algorytmicznego i tworzenia algorytméw na podstawie
przyktaddw z zycia codziennego, np. przepis kulinarny, sznurowanie butéw, instrukcja
budowania z klockéw, ubierania sie do wyjscia do szkoty, mycia zebdw.

Karta pracy: Algorytm codziennosci

Zapisz w punktach rozwigzanie problemu (rozbijajgc go na mniejsze podproblemy), w ktérym
czas i srodki odgrywaja istotna role.

Problem:

Przeprowadz na zajeciach burze mdézgdw na temat , Jakie algorytmy mozecie zaobserwowadé
w waszym zyciu?”. Nastepnie wybierzcie kilka propozycji i podziel klase na zespoty, z ktérych
kazdy ma za zadanie stworzy¢ algorytm do zadanego problemu.
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ZLabawa

Wincenty Okon (1987) tak pisat o zabawie: , jest dziataniem wykonywanym dla wtasne;j
przyjemnosci, a opartym na udziale wyobrazni, tworzgcej nowa rzeczywistos¢. Choc
dziataniem tym rzgdzg reguty, ktérych tres¢ pochodzi gtéwnie z zycia spotecznego, ma ono
charakter twdrczy i prowadzi do samodzielnego poznania i przeksztatcania rzeczywistosci”.

W zalezno$ci od zaobserwowanych w zabawach dzieci cech charakterystycznych
wyodrebnione zostaty rézne rodzaje zabaw. Najczesciej spotykany w literaturze fachowej
podziat zostat opisany w ksigzce Metodyka wychowania w przedszkolu:

1. Zabawy manipulacyjne pojawiajg sie naturalnie juz w pierwszych miesigcach
zycia dziecka i uczg panowania nad wtasnym ciatem. Polegajg na chwytaniu
przez dziecko réznych przedmiotdéw i manipulowaniu nimi w rézny sposéb, m.in.
ogladaniu, turlaniu, ssaniu, lizaniu, przektadaniu z reki do reki. Dziecko, manipulujac
przedmiotami, angazuje spostrzezenia wzrokowe, stuchowe, dotykowe oraz ztozone
ruchy ragk. Zabawy manipulacyjne ucza poznawania cech charakterystycznych
przedmiotdéw, np. ksztattu, wydawanego dzwieku i konsystencji. Dziecko zdobywa
wiedze o przydatnosci i uzytecznosci réznych przedmiotéw zaréwno dla zabawy,
jak i celéw praktycznych. Ten etap stanowi podstawe dla pdzniejszych, bardziej
skomplikowanych zabaw.

2. Zabawy konstrukcyjne polegajg na wytworzeniu czegos z dowolnego materiatu,
czyli budowaniu z klockéw lub innych elementéw réznych obiektéw, np. domow,
maszyn, Srodkéw lokomocji, robotéw. Zaspokajajg potrzebe twodrczej aktywnosci
dzieci, rozwijajg mysl techniczng dziecka i wyobrazZnie przestrzenna, wzbogacajg ich
wiedze o materiatach i konstrukcjach. Zabawy konstrukcyjne doprowadzane do konca
przyzwyczajajg dzieci do wykonywania zadan.




3. Zabawy tematyczne polegajg na odgrywaniu roli, ktérej zrédtem sg zdarzenie
zaobserwowane w otaczajgcej nas rzeczywistosci. Dziecko w postaci zabawowej
nasladuje czynnosci zaobserwowane w swoim otoczeniu, co wczeéniej poznato
i przezyto, czego sie dowiedziato i doswiadczyto. Zabawy tematyczne przez wcielanie
sie w role dorostego umozliwiajg dzieciom fikcyjne spetnianie spotecznych funkcji
i wykonywanych przez przedstawicieli réznych zawoddw, np. lekarza, nauczyciela,
piosenkarza, gérnika. Zabawy tematyczne szczegdlnie absorbujg dzieci w wieku
przedszkolnym i wczesnoszkolnym.
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4. Zabawy i gry ruchowe sg naturalng aktywnoscig kazdego dziecka, zaspokajajg
potrzebe ruchu, éwiczg sprawnosé, szybkosé, zwinnos¢, poczucie rytmu i wzmacniaja
site. Jesli zabawa przyjmuje forme gier sportowych, uczy dzieci zdrowe;j i przyjemnej
rywalizacji oraz wzmacnia wiare w siebie. Zabaw i gry ruchowe wymagajg od
uczestnikdw czestych zmian pozycji, stosowania sie do obowigzujgcych regut, przez
co doskonale rozwijajg sprawnos¢ motoryczng dzieci.

5. Zabawy dydaktyczne sg organizowane i przeprowadzane wedtug wzoru
opracowanego przez dorostych i podporzagdkowane regutom postepowania
wyznaczonym przez zadania, na ktérych dzieci koncentrujg uwage, starajac sie
poprawnie rozumowacé, dokonywac analizy i syntezy, wyrdzniaé i poréwnywac cechy
réznych przedmiotéw. Ich celem jest wpojenie dzieciom nowych umiejetnosci
i utrwalenie zdobytych juz przez nie wiadomosci, nawykow czy tez orientacji
w otaczajgcym swiecie. Zabawa dydaktyczna moze miec forme zabawy indywidualne;j
lub grupowej, nikt jednak w niej nie wygrywa ani nie przegrywa. Ksztattujg oraz
przyspieszajg rozwdj umiejetnosci porozumiewania sie z otoczeniem, utrwalaja
pojecia i wiadomosci uzyskane w toku zabaw i zaje¢ drogg wtasnych doswiadczen,
rozwijajg funkcje umystowe (spostrzegawczosé, myslenie, zapamietywanie)

i rozwijajg uzdolnienia, ¢wiczg zdyscyplinowanie dzieci. Do zabaw dydaktycznych
nalezg gry dydaktyczne.




Gra dydaktyczna

Wedtug Nowego stownika pedagogicznego (Okon, 2017) gra dydaktyczna polega
na respektowaniu ustalonych scisle regut i wymaga wysitku myslowego.

Gra dydaktyczna to jedna z problemowych metod nauczania wykorzystujaca gre jako forme
ufatwiajgcy zdobywanie wiedzy i umiejetnosci. Wymaga duzej aktywnosci uczgcego i wysitku
intelektualnego, a charakteryzujgcym jg czynnikiem sg elementy zabawy jako podstawowej
aktywnosci dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym. Gra dydaktyczna polega

na zabawie wedtug scisle okre$lonych zasad.

Ksztattuje umiejetnosci poszanowania przyjetych norm, wspoétdziatania w grupie oraz
przyzwyczaja do zwyciestw i porazek. Dla ucznia che¢ wygrania stanowi bardzo silng
motywacje do dziatania, ktérej tak czesto mu brakuje. Ponadto wprowadzenie na lekcji
gier wieloosobowych pozwala uczniom na wytapywanie pomytek lub btedéw innych
wspotgrajacych, pomoc w ttumaczeniu regut. Nauczyciel powinien reagowac jedynie
w sytuacjach spornych.

Whprowadzenie na zajeciach gier dydaktycznych stanowi doskonata okazje do pobudzenia

do pracy dzieci niesmiatych lub przekonanych o swoim braku zdolnosci. Zwtaszcza u dzieci
mtodszych zaangazowanie emocjonalne w czasie gry pozwala przezwyciezy¢ lek przed
wigczeniem sie do wspdlnego dziatania. Istotne dla ucznidéw jest to, ze w rozgrywkach biorg
udziat sami uczniowie i rozmawiajg z partnerem réwnorzednym, swoim kolega. Gra pobudza
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do poszukiwania strategii wygrywajgcej, a w wypadku rozwijania umiejetnosci myslenia
algorytmicznego poszukiwanie, planowanie, zadawanie pytan, odkrywanie jest szczegdlnie
wazne. Wprowadzenie pewnych pojeé za pomoca gier moze dac lepsze wyniki niz stosowanie
metod tradycyjnych.

Nauczyciel, wprowadzajgc na lekcji wybrang metode lub technike dydaktyczng, musi
wiedzie¢, jakie cele zamierza osiggnac dzieki jej zastosowaniu. Kazda z metod, takze gra
dydaktyczna, ma swoje z gory ustalone zasady, ktérych nalezy przestrzegac.

e Gra powinna by¢ dostosowana do mozliwosci percepcyjnych dziecka. Zbyt proste gry
nie ksztatca i nie rozwijajg, natomiast za trudne szybko zniechecaja.

e Gry nalezy stosowad z umiarem, aby nie doprowadzi¢ do przesytu.

e Gra powinna wnosi¢ do lekcji nowa jakos¢ i by¢ wprowadzona w konkretnym
celu, np. jesli zachodzi potrzeba utatwienia dzieciom przyswajania i utrwalania
wiadomosci.

* Podczas rozgrywki nie wolno podsyca¢ indywidualnego wspoétzawodnictwa. Jesli takie
wystepuje, nauczyciel powinien na biezgco reagowac.

e Reguty gry musza byé sformutowane w sposdb jasny, jednoznaczny i tatwy do
zrozumienia i opanowania. Jest to niezbedny warunek, aby rozgrywka przebiegata
uczciwie, a przepisy byty przestrzegane. Rolg nauczyciela jest doktadne wyjasnienie
kazdej reguty uczniom. Jesli zachodzi taka koniecznos¢, nauczyciel moze rozegrac
jedng partie z uczniem lub grupa. Reguty gry dydaktycznej muszg spetniaé
nastepujgce zatozenia:

» wykonanie posuniecia zgodnego z regutami gry wymaga wykonania operacji,
ktérej opanowanie stanowi bezposredni cel nauczania,

» kazde udoskonalenie strategii gry jest zwigzane z odkryciem wtasnosci lub
zaleznosci, ktorej poznanie stanowi bezposredni cel nauczania.

e Dtugos¢ rozgrywki powinna by¢ odpowiednio dostosowana do wieku i umiejetnosci
koncentracji uczniéw.

e Kazda rozgrywka powinna zosta¢ przeprowadzona do konca. Jedli jest taka
mozliwos¢ lub zachodzi taka potrzeba, gra powinna by¢ rozegrana powtérnie, w celu
umozliwienia rewanzu przegranemu uczniowi.

e (Czas trwania pojedynczej gry ustala nauczyciel podczas przygotowania scenariusza
do lekcji, np.

»  wszyscy uczniowie (mogg by¢ podzieleni na grupy) graja przez wiekszos¢ lekcji,
»  wszyscy uczniowie (moga by¢ podzieleni na grupy) graja przez 5-15 minut,
a nastepnie analizujg przebieg i otrzymane wyniki,
» wybrani uczniowie z klasy rozgrywajg partie pokazowg i na jej podstawie
analizowane sg otrzymane wyniki,
» uczniowie graja w domu, nastepnie na zajeciach analizujg otrzymane wyniki.
e Elementy gry powinny miec atrakcyjny wyglad, aby zaciekawi¢ uczniéw, np.




Zadanie

Aby uatrakcyjni¢ swoje zajecia, dowiedz sie, jakie gry dydaktyczne i w jakiej liczbie sg
dostepne w twojej szkole. Przy pisaniu scenariuszy na kolejne lekcje uwzglednij te pomoce
dydaktyczne. A moze twoje kolezanki i koledzy majg inne pomysty? Wymien sie z nimi
doswiadczeniami.

Podziat gier dydaktycznych

Burza mézgow

Metoda pedagogiczna wykorzystywana do samodzielnego, spontanicznego, szybkiego
wymyslania przez uczniéw zbioru hipotez przy wykorzystaniu myslenia intuicyjnego
(szczegdtowy opis patrz Zeszyt 1).

Zadanie

Aby wzbogacic¢ swoje zajecia, przeczytaj scenariusze zaplanowane na kilka kolejnych lekcji.
Zastanow sie do wprowadzenia jakich zagadnien najlepiej bytoby zastosowa¢ metode burzy
mozgow.

Metoda sytuacyjna (metoda przypadkow)

Metoda pedagogiczna wykorzystywana do bardzo doktadnego rozpatrzenia przyktadowego
przypadku, ktéry zostat skonstruowany w taki sposdb, aby byt on typowy dla duzej

klasy zdarzen. Nauczyciel przedstawia uczniom problem wymagajacy podjecia decyzji,
nastepnie uczniowie wspdlnie wypracowujg kilka rozmaitych projektéw decyzji i omawiajg
konsekwencje kazdej z nich.

Rozwigzywanie problemdéw zawartych w grze sytuacyjnej wyrabia w uczniach umiejetnosci
wszechstronnego analizowania problemdéw, podejmowania odpowiednich decyzji oraz
wskazywania przewidywanych nastepstw poczynan zgodnych z tymi decyzjami.

Metoda ma charakter prospektywny i fikcyjny.

Zadanie

Przypomnij sobie, czy w swoich konspektach zaje¢ uwzglednites metode sytuacyjna. Jesli tak,
omodw z innym nauczycielem przebieg zadan i zastandwcie sie, czy zmiana jakichs elementéw
mogtaby przynies¢ lepsze rezultaty. Jesli nie stosowates tej metody, popros bardziej
doswiadczonego kolege, by przedstawit ci zagadnienia, do przerobienia ktérych uzyt metody
sytuacyjne;j.
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Metoda biograficzna

Metoda pedagogiczna wykorzystywana do poznawania rzeczywistosci z perspektywy zycia
jednego cztowieka. Zazwyczaj uczniowie pracujg na biografii wielkiego uczonego lub znanej
osobistosci, ktdra mogtaby postuzy¢ poznaniu szerszego zjawiska.

Etapy pracy:

e wybodr postaci,

e zebranie materiatéw Zrodtowych,

e okreslenie tematyki gry na podstawie zebranych informacji o wybranej postaci,
e przygotowanie zestawu pytan,

e opracowanie scenariusza i regut gry,

e okreslenie zadan dla poszczegdlnych ucznidw,

e przygotowanie wytycznych do koicowego omdwienia gry.

Zadanie

Aby prze¢wiczy¢ stosowanie metody w praktyce, zastandw sie, na ktérych lekcjach bedziesz
omawiat z uczniami np. istotne dla ludzkosci wynalazki. Przedstaw je z perspektywy ich
autoréw. W tym celu zastosuj metode biograficzna.

Metoda symulacyjna

Metoda pedagogiczna wykorzystywana do nasladowania rzeczywistosci w celu zdobycia
doswiadczen zblizonych do tych, jakie realizowane sg w swiecie realnym. Podczas symulacji
uczestnicy jako wspottworcy modelu majg znaczne mozliwosci oddziatywania na model
procesu rzeczywistego, ktdérego najwazniejszg czescig sg dziatania graczy i skutki tych dziatan
(wiecej na ten temat patrz Zeszyt 3 w Zestawie 5).

Wskazowki praktyczne dla nauczyciela przed wprowadzeniem metody symulacyjnej
na zajeciach

e Nauczyciel musi mie¢ pewnosé, ze uczniowie majg odpowiednig wiedze potrzebng
do analizy symulowanego procesu.

e Nauczyciel musi przedstawié cele, zakres tematyczny i najwazniejsze koncepcje
symulacji oraz objasnic typ symulacji i pobieznie j3 opisac.

e Nauczyciel powinien przygotowac opisy sytuacji i rél, uczestnicy natomiast mogg
pomac w zorganizowaniu miejsca, scenografii i rekwizytow. Przed przystgpieniem
do przygotowac warto przedstawié i przedyskutowaé temat symulacji, aby
zainteresowac uczniéw zagadnieniem, umozliwi¢ odtworzenie klimatu okreslonego
miejsca i czasu oraz dostarczy¢ uczniom podstawowego zasobu pojec.




Podstawowe zadania osoby prowadzacej symulacje

e Utatwienie uczniom zrozumienia regut i sensu symulacji.

e Kontrola ustalonego czasu.

e Obserwacja przebiegu akcji, ale nie kierowanie symulacja.

e Dbanie o przestrzeganie regut.

e Udzielanie dodatkowych wskazdéwek, jesli zachodzi taka potrzeba.

e Zachecanie uczniow do aktywnego udziatu i pomoc w radzeniu sobie z nieSmiatoscia
i niepewnoscig.

* Podtrzymywanie na wszystkich etapach bezpiecznej atmosfery wsrdd uczestnikow,
zarowno w sensie fizycznym, jak i psychicznym.

* Pomoc uczniom w analizowaniu i ocenianiu wtasnych zachowan, decyzji
i zachodzacego procesu oraz w uswiadomieniu sobie reakcji pozostatych uczestnikow
na nie.

* Prowadzacy nie powinien: ocenia¢ decyzji uczestnikdéw w czasie trwania symulacji
i dominowac¢ komunikacji.

Podsumowanie

Podsumowanie jest wazng fazg w odgrywaniu rél i symulacjach, gdyz jest to czas, w ktérym
uczestnicy na podstawie wiasnych doswiadczen i zachowan innych uczestnikéw analizujg
wszystko to, co sie wydarzyto podczas symulacji. Omawiane i analizowane sg odczucia
uczniow oraz trudnosci i popetnione btedy. Odegrana sytuacja poréwnywana jest do swiata
realnego i sprawdzane jest, w jakim stopniu cele symulacji zostaty zrealizowane. Nauczyciel
prowadzacy zajecia podejmuje decyzje, co ma zostaé gtéwnym przedmiotem analizy:
przebieg i wyniki symulacji, reguty zachowan uczestnikdw, ich decyzje czy strategie.

W przygotowaniu podsumowania uczniowie powinni:

e zrobi¢ przeglad konkretnych rél, zdarzen i interakcji miedzy nimi, ktére doprowadzity
do okreslonych skutkow,

e poréwnacé efekty symulacji z sytuacja, ktéra wedtug nich mogtaby sie zdarzy¢
w prawdziwym zyciu,

e znalezé inne sytuacji z zycia codziennego, ktére mogga potwierdzi¢ lub obali¢ wnioski
wyciggniete na podstawie symulacji.

Przyktady pytan podsumowujacych przebieg, decyzje i wyniki symulacji

e Jakie sg najistotniejsze cechy tej sytuacji?

* Na jakie trudnosci napotkaliscie podczas realizacji zadania?

e Jakie konflikty i problemy pojawity sie w trakcie symulacji?

e Jakie rozwigzania udato wam sie wspélnie wypracowac?

e Jakie zmiany byscie wprowadzili, gdyby symulacje przeprowadzono jeszcze raz?

e (Czy wasze dotychczasowe poglady na ten proces (zjawisko, postac) ulegty zmianie
po przeprowadzonej symulacji?
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Przyktady pytan podsumowujacych zachowania i przezycia uczestnikéw symulacji

e Jakie przezytes nowe i ciekawe doswiadczenie?

e W ktérych momentach czutes sie dobrze, a w ktérych Zle?

e Co czutes, kiedy...?

e Jaka zareagowali inni uczestnicy na twoje zachowanie?

e Zjakimi problemami musiates sie zmierzy¢ podczas symulacji?

e W jakim stopniu zaangazowates sie w rozwigzywanie napotkanych problemoéw?

e Jakie wedtug ciebie najwazniejsze zachowania i strategie doprowadzity do
ostecznego rezultatu?

Ocenianie

Niezbedne jest przedstawienie celéw symulacji oraz zdefiniowanie zgodnych z nimi kryteridw,
wedtug ktoérych poziom wykonania ¢wiczenia bedzie oceniany. Takze sposdb przestrzegania
regut gry nie moze byé pozostawiony bez oceny, niezaleznie od tematu symulacji lub gry.

Gry symulacyjne

Gry symulacyjne faczg cechy symulacji spotecznych i gier edukacyjnych. Ich zadaniem jest
odwzorowanie sytuacji, w ktorych jako nieodtgczny element procesu spotecznego pojawia
sie wspotzawodnictwo np. kampania wyborcza, konkurencja rynkowa, walka o przetrwanie.
Uczniowie, biorgc udziat w rozgrywce, majg mozliwos¢ zrozumienia mechanizméw
rywalizacji, jej przyczyn i konsekwencji w danej sytuacji spotecznej, gospodarczej czy
politycznej. Rywalizacyjny charakter tych gier motywuje uczniéw do brania w nich udziatu

i przygotowuje do rozwigzywania analogicznych problemdw, ktére moga napotkaé w zyciu
codziennym.

Jedng z form gier symulacyjnych o walorach edukacyjnych s3 liczne gry komputerowe oparte
na symulacji budowania swiatéw, proceséw cywilizacyjnych, spotecznych, kulturalnych

i ekonomicznych. Dostepnych na rynku jest wiele gier symulacyjnych, ponizej przyktady kilku
zZ nich:

e Cywilizacja — seria strategicznych gier komputerowych polegajacych na rozwijaniu
wybranych cywilizacji przez zaktadanie miast, szkolenie jednostek, budowe obiektéw oraz
podbdj innych cywilizacji. Charakterystyczng cechg serii jest wtadanie danym narodem
od czasow prehistorycznych po niedalekg przysztos¢. Dostepna jest takze wersja w formie
gry planszowej Sid Meier’s Civilization.




Zrodto: Gamepedia
e Tycoon — seria gier komputerowych polegajgcych na byciu witascicielem

i rozbudowywaniu wtasnych przedsiebiorstw, np. linii lotniczych, firmy transportowej,
wesotego miasteczka.

1 2,191 guests
© ——

e Minecraft — komputerowa gra, ktérej podstawowym zadaniem jest ciosanie i uktadanie
blokéw tak, aby przeksztatci¢ w dowolny sposéb wygenerowany wirtualny swiat, bez
zadnych ograniczen.



https://civ6.gamepedia.com/File:CivilizationVI_3.jpg
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e The Sims — seria gier komputerowych, w ktérych gracz tworzy wtasnego ,,cztowieka”
zwanego Simem, umieszcza go w miescie we wtasnym domu i urzgdza go. Kazdy nowy
dodatek zwieksza mozliwosci gracza.

Lista komputerowych gier symulacyjnych znajdziemy na Wikipedii w kategorii
Komputerowe gry symulacyjne.



https://pl.wikipedia.org/wiki/Kategoria:Komputerowe_gry_symulacyjne

Gry edukacyjne

Gry edukacyjne jako narzedzie metody nauczania gry dydaktyczne charakteryzujg sie
wspotzawodnictwem pojedynczych ucznidw lub zespotdw i zazwyczaj wymagajg zapisywania
wynikéw osigganych przez uczestnikdw. Zwyciestwo w grze nie zalezy jedynie od posiadanych
wiadomosci na temat procesu podlegajgcego symulacji, ale takze umiejetnosci strategicznego
myslenia i podejmowania ryzyka. Przyktady gier tego rodzaju to Monopol, Eurobiznes

i Farmer.

Wprowadzenie gier dydaktycznych na zajeciach pomaga w zrozumieniu i zapamietaniu pojec
informatycznych, np. liniowa kolejnos¢ (sekwencja zdarzen, logiczny porzadek zdarzen,
czynnosci i wielkosci), instrukcja (polecenie), algorytm (plan dziatania).

Przyktady

Gry logiczne

Doskonate do rozwoju umiejetnos$ci myslenia logicznego sg gry typu: zagadki, krzyzowki,
rebusy, famigtéwki. Przyktadowe gry do zastosowania na lekcji lub jako element pracy
domowej dostepne sg na stronach internetowych, np. Cauchy.pl.
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Gra planszowa CodeBook

Zrédto: Stowarzyszenie Komputer i Sprawy Szkoty KISS

Edukacyjna gra planszowa CodeBook jest narzedziem wspomagajgcym nauke z zakresu
algorytmiki i kodowania. Doskonale wpisuje sie w obecne priorytety edukacyjne,
jakimi sg ksztattowanie umiejetnosci myslenia komputacyjnego i abstrakcyjnego, nauka
programowania juz od najmtodszych lat oraz kreatywne rozwigzywanie problemaéw.

Gra ma kilka poziomoéw trudnosci, dzieki czemu gracz krok po kroku wprowadzany jest

w kolejne etapy algorytmiki i programowania. Kazdy z graczy ma za zadanie opracowac
wtasng strategie, co ksztattuje umiejetnosci myslenia dywergencyjnego, charakteryzujacego
sie badaniem wielu mozliwych drég rozwiktania problemu.



https://go.kiss.pl/
http://go.kiss.pl/

Zrédto: Stowarzyszenie Komputer i Sprawy Szkoty KISS

Gracz ma mozliwos¢ kreowania wielu indywidualnych rozwigzan dzieki duzej liczbie
elementéw. Autorzy wprowadzili do gry elementy losowosci, ktére sprawiajg, ze kazda
rozgrywka jest niepowtarzalna, atrakcyjna i nieprzewidywalna dla graczy.

W nauczaniu zintegrowanym kazdy uczen indywidualnie powinien zapoznac sie z gra

na podstawie najprostszego przypadku — sg 3 ksigzki na planszy, nalezy utozy¢ droge miedzy
nimi i zebraé po kolei wszystkie zetony.

Wybieramy jeden fragment planszy.

Za pomocg dwéch kostek losujemy pozycje kazdego z trzech zetondw ksigzek.

Za pomocg pionkow akcji budujemy droge.

Kiedy droga jest juz utozona i wszystkie zetony ksigzki zebrane, to przektadamy je
odpowiednio na karte do kodowania (od pierwszego utozonego pionka akcji do
ostatniego).

5. Na zakonczenie, na karcie do kodowania znajduje sie sekwencja polecen utozona
z pionkow akgji, ktdra jest analogia do programu komputerowego.

el

Na kolejnym poziomie, w rozgrywce 2—4 ucznidw:

1. Za pomocga dwdch kostek losowana jest pozycja kazdego z trzech zetondw ksigzek.
2. Kazdy gracz ukfada swojg droge na karcie do kodowania.



https://go.kiss.pl/
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3. Nastepnie przektadane sg pionki akcji na plansze w celu sprawdzenia poprawnosci
utozonej drogi.

4. Pionki akcji kazdego gracza sg liczone — w rundzie wygrywa gracz, ktéry ma najmniej
pionkéw (wygranemu dodaje sie odpowiednig liczbe punktéw, przegranemu
odejmuje sie odpowiednig liczbe punktéw).

5. Rozpoczyna sie nowa kolejka.

Mata Mistrzow Kodowania

Mata Mistrzéw Kodowania to wykonana z lekkiego tworzywa dwustronna plansza

o wymiarach 2,1 m x 2,1 m. Jedna strona to 9 kolorowych kwadratéw, z ktérych kazdy
podzielony jest na 9 mniejszych kwadratéw w danym kolorze. Druga strona to tradycyjna
kratownica 10 na 10, czyli 100 biatych kwadratéw jednakowej wielkosci.

Niewatpliwg zaletg maty jest tatwos¢ w utrzymaniu czystosci, bo mozna jg zmywac.
Zestaw zawiera takze: obrazki, cyfry, klocki z liczmanami, klocki ruchu oraz puste klocki.
Mata i elementy dofgczone do zestawu dajg szerokie pole do popisu dla wyobrazni

i kreatywnosci, nie tylko nauczyciela, ale i dzieci.

Odpowiednio dobrane gry i zabawy z matg ksztattujg u dzieci umiejetnosci myslenia
logicznego, algorytmicznego, abstrakcyjnego i strategicznego. Jest to doskonata podstawa do
zapoznania dzieci i przepracowania z nimi podstaw kodowania bez wykorzystania narzedzi
informatycznych.

Zrédto: Kodowanie na dywanie

Przyktady zastosowan znajdujg sie na stronie Kodowanienadywanie.blogspot.com, a takze
w ksigzce Anny Swi¢ Kodowanie na dywanie.



http://kodowanienadywanie.blogspot.com/
http://kodowanienadywanie.blogspot.com/

Cyfryzacja obrazow

Jak wiadomo, cyfrowy zapis m.in. obrazéw polega na podzieleniu obrazu na fragmenty,
ktoérych liczbe da sie policzy¢. Dzielenie na coraz wiekszg liczbe fragmentéw powoduje
zwiekszenie doktadnosci. Kiedy powieksza sie cyfrowo zapisany obraz, wida¢ efekty
uproszczenia, czyli pominiecia nieistotnych szczegétéw. Nalezy takze podac¢ doktadng
instrukcje, na jaki kolor ma byé pomalowany kazdy z fragmentow.

Nauczyciel na lekcji moze skorzystaé z dostepnych w internecie kolorowanek do
wydrukowania i przeéwiczenia z uczniami tego zagadnienia, np. Coloring Squared.

Do sprawdzenia, jak w powiekszeniu i w pomniejszeniu wyglgdajg przygotowane przez
uczniow obrazy, mozna skorzystac z dostepnych w internecie narzedzi, np. MakePixelart.

Gra Scottie Go!

Gra Scottie Go! jest potgczeniem:

e gry planszowej, na ktérej uktada sie algorytmy za pomocg kartonowych klockéw,
e aplikacji, ktora poprzez skanowanie planszy przeksztatca utozony na niej algorytm
na ruch i zachowanie Scottiego oraz poznanych w grze innych bohateréw.



http://www.coloringsquared.com
http://makepixelart.com/free/
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W aplikacji nauczyciel ma mozliwosc¢ zatozenia kont dla ucznidéw. Gra sktada sie z okoto

100 zadan utozonych hierarchicznie pod wzgledem trudnosci, ktére pozwalajg uczniom

i nauczycielom sprawnie rozwija¢ kompetencje w zakresie programowania. Uzytkownik ma
mozliwos¢ przeskakiwania zadan.

Gra jest przeznaczona dla dzieci od szdstego roku zycia. Rozgrywki moga by¢ przeprowadzane
indywidualnie lub w zespotach 2—-3 osobowych.

Stosowanie nowoczesnych gier, takich jak Scottie Go!, odgrywa waznga role w procesie
nauczania/uczenia sie, gdyz tworzone sg w nich wirtualne srodowiska, w ktérych uczniowie
eksperymentuja, rozwigzujgc wspdlnie problemy. Gry tego typu ksztattuja umiejetnosci
analitycznego i logicznego myslenia, rozwijajg intuicje algorytmiczng, uczg rozwigzywania
skomplikowanych problemdéw oraz pracy w grupie, a przede wszystkim wspierajg rozwaj
kompetencji w zakresie nauczania programowania w edukacji wczesnoszkolnej.

Wiecej informacji o Scottie Go! oraz przyktadowy scenariusz do wykorzystania na lekcji zostat
opisany w Zestawie 7.

Scratchlr

Bezptatna aplikacjia Scratchlr jest uproszczong wersjg petnej platformy Scratch
przystosowang dla dzieci mtodszych, ktére nie potrafig jeszcze czytac. Jest to bezptatna
aplikacja dostepna na urzadzenia mobilne, dzieki ktérej mozna w przystepny sposdb nauczyé
sie programowac proste gry i interakcje. ScratchJr nie wymaga pisania kodu, poniewaz




aplikacja wykorzystuje obrazkowe bloki imitujgce fragmenty kodu, ktére nalezy przypisac do
postaci i utozy¢ w okreslonej kolejnosci.

Szczegdtowy opis obrazkowych blokdw znajduje sie na stronie https://www.scratchjr.org/
learn/blocks.

Dzieki zabawie ze Scratchlr dzieci oswajajg sie z tematyka projektowania i programowania
aplikacji i gier mobilnych, a takze rozwijajg kreatywnosc i logiczne myslenie.

Z aplikacjg ScratchJr mozna realizowac takie same scenariusze jak na platformie Scratch.

Bezptatny podrecznik do jezyka Scratch mozna pobrac ze strony enauczanie.com.

Analogiczng bezptatng aplikacjg do nauki kodowania jest, np. Tynker Coding for Kids.



http://www.enauczanie.com/metodyka/scratch
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Code Studio

Studio kodowania code.org dostepne jest platformie non profit wspieranej m.in. przez
korporacje Microsoft, Google oraz Disney. Kursy dostepne na stronie sg podzielone

na kategorie wiekowe oraz usystematyzowane pod wzgledem poziomu trudnosci. Zazwyczaj
oprocz wskazowek i instrukcji pojawia sie na wstepie film. Niektdre tresci ttumaczone sg

na wiele jezykdw, w tym polski, pozostate informacje sg po angielsku. Szczegdlnie atrakcyjna
dla ucznidw jest mozliwos¢ programowania, czyli wydawania polecen, bazujac na postaciach

i elementach z réznych lubianych przez dzieci kreskowek i gier, np. Minecraft, AngryBirds, Star
Wars, Frozen. Wszystkie przyktady dostepne sg na stronie studio.code.org/courses.



https://studio.code.org
https://studio.code.org/courses

Godzina Kodowania

Kazdy uczen w kazdej szkole powinien mie¢ mozliwos¢ nauki informatyki.
Hadi Portavi, inicjator Godziny Kodowania

Godzina Kodowania powstata w ramach studio.code.org i jest najwiekszg inicjatywa
edukacyjna w historii, adresowang do uczniéw z catego swiata. Kazdy, zaréwno uczen,

jak inauczyciel, moze w niej uczestniczy¢ przez caty rok, kazdego dnia i o kazdej porze,

z dowolnego urzadzenia i miejsca, w ktérym jest dostep do internetu, na lekcjach i zajeciach
w szkole, jak i poza szkotg, indywidualnie lub w grupie uczniéw. Zaletg tej inicjatywy jest

to, ze do wziecia w niej udziatu nie jest potrzebne zadne przygotowanie informatyczne czy
w zakresie programowania.

Gtéwnym celem inicjatywy Godzina Kodowania byto przyblizenie uczniom informatyki

w formie famigtédwek z postaciami z ich ulubionych gier i kreskéwek. Ich rozwigzywanie
polega na utozeniu programow z gotowych bloczkéw. Uktadanie bloczkéw odbywa sie
analogicznie jak we wszystkich innych dostepnych programach do wizualnego kodowania.
Dodatkowo dostepne sg w jezyku angielskim szczegdtowe scenariusze lekcji dla nauczycieli,
np. do kursu Minecraft.

Kazdy nauczyciel moze dofaczy¢ siebie i swoich ucznidéw do inicjatywy, wszystkie informacje
dostepne sg pod adresem godzinakodowania.pl.

Wiecej informacji o studio.code.org oraz przyktadowy przebieg gry do wykorzystania na lekgji

zostat opisany w Zestawie 7.



https://code.org/files/minecraft-lp.pdf
http://godzinakodowania.pl/
https://studio.code.org
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Blockly Games

Blockly Games jest serig gier edukacyjnych uczgcych podstaw programowania, dla dzieci,
ktére nie maja jeszcze doswiadczenia z tym zagadnieniem.

Zadania sg podzielone wedtug typdéw:

e puzzle,
e labirynt,
e ptak,

e 70tw,

* animacja,
e samouczek staw,
e staw.

Szczegobtowy opis wszystkich typow w jezyku angielskim dostepny jest na stronie blockly-
games.appspot.com.

Ponadto wystepuje tez podziat na poziomy trudnosci. Kazda z gier ma pojawiajace
sie podpowiedzi, mozliwos¢ sprawdzenia odpowiedzi oraz przywrdcenia do ustawien
poczatkowych, czyli wykasowania dotyczasowych wynikéw.

Nauczyciel moze wprowadzié¢ wybrany typ gier na lekcji w zaleznosci od poziomu
umiejetnosci uczniow.



https://blockly-games.appspot.com/
https://blockly-games.appspot.com/about?lang=pl
https://blockly-games.appspot.com/about?lang=pl

Etapy gry Puzzle:

1. Po uruchomieniu gry pokazuje sie polecenie ,, Do kazdego zwierzecia (zielony), zatgcz
jego obrazek, wybierz liczbe nég i okresl jego cechy” oraz podpowiedz z poprawnie
dopasowanymi informacjami.

2. Nastepnie uczert sam dopasowuje cechy charakterystyczne do czterech zwierzat.

3. Na koniec ma mozliwos¢ sprawdzenia poprawnosci rozwigzania zadania, klikajac
Sprawdz odpowiedz. Jesli wystgpity btedy, program pokazuje, ile i w ktérym miejscu.
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Szczegotowe informacje w jezyku angielskim dostepnych jest na stronie developers.google.

com/blockly.

Praktyczne wykorzystanie narzedzi TIK w pracy

Z mtodszymi dziecmi

W internecie mozna znalez¢é wiele zasobdw multimedialnych dla dzieci w wieku
przedszkolnym i wczesnoszkolnym. Warto siegac po nie, przygotowujgc scenariusze zajec dla
swoich ucznidw, albo korzystac z juz gotowych zestawdw. Bogaty zbidr scenariuszy i zasobdéw
multimedialnych znajdziemy np. na portalu Scholaris.pl. Oprécz materiatéw dydaktycznych
dla kazdego poziomu edukacyjnego sg tam réwniez m.in. tresci podstawy programowej,
wykazy podrecznikéw oraz kreator prezentacji. Ponizej przedstawiamy przyktadowe
konspekty sytuacji edukacyjnych przygotowane na podstawie materiatéw z tego portalu.
Sytuacja edukacyjna 1

(na podst. Zwierzeta, ktore...)

| etap edukacyjny, klasa |

Temat: Zwierzeta, ktére zapadajg w sen zimowy

Cele

Uczen:

e stucha ze zrozumieniem,

e mysli logicznie, wnioskuje,

* rozpoznaje na ilustracji (zasobie multimedialnym) i nazywa zwierzeta zasypiajgce zima
i ich legowiska,

* zna stownictwo zwigzane z zyciem zwierzat (gawra, hibernacja, letarg).



https://developers.google.com/blockly
https://developers.google.com/blockly
http://Scholaris.pl

Nabywane umiejetnosci

Uczen:

e potrafi stuchac ze zrozumieniem,

e potrafi estetycznie i poprawnie pisaé,

* umie rozwigzywac zagadki,

* rozpoznaje zwierzeta po ich charakterystycznych cechach.

Srodki dydaktyczne
e sprzet multimedialny (komputer, tablica interaktywna, projektor multimedialny),

e zasoby multimedialne: ¢wiczenie interaktywne (,Zimowe $piochy”), galeria zdje¢ (, Kto
przesypia zime?”).

Metody nauczania

e podajgce: opowiadanie i opis,

e eksponujgce: pokaz potgczony z przezyciem,
e programowana: z uzyciem komputera,

e praktyczna: éwiczenie.

Formy pracy

e zbiorowa jednolita,
e indywidualna jednolita.

Przebieg zajec

1. Nauczyciel proponuje dzieciom zabawe potgczong ze spiewaniem piosenki pt. ,Stary
niedZzwiedZ mocno $pi”. Nastepnie pyta, kiedy niedZwiedzie zasypiajg — tak kieruje
rozmowa, by padto stwierdzenie o $nie zimowym.

2. Nauczyciel wyjasnia zagadnienie snu zimowego w kontekscie przystosowywania sie
zwierzat do warunkdéw chtodnej pory roku. Prosi tez o wskazanie innych sposobéw
pozwalajgcych na przetrwanie zimy, np. zmiane aktywnego sposobu zycia (letarg zimowy,
mniejsza aktywnos¢), migracje (np. odloty ptakdw); uzupetnia wypowiedzi uczniow
i porzadkuje je, zapisujac na tablicy przyktady zwierzat (niedzwiedz, wiewidrka, bocian
itp.).

3. Nastepnie prowadzacy zajecia pyta, czy dzieci znajg jeszcze inne zwierzeta, ktére zapadaja
w sen zimowy. Po wystuchaniu kilku wypowiedzi proponuje obejrzenie zestawu fotografii
z galerii multimedialnej (,.Kto przesypia zime?”). Uczniowie wskazujg tych mieszkarncéow

lasu, ktorzy spedzajg zime drzemigc lub hibernujgc sie.



http://scholaris.pl/resources/run/id/103707
http://scholaris.pl/zasob/103706
http://scholaris.pl/zasob/103706
http://scholaris.pl/zasob/103706
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4. Nauczyciel proponuje dzieciom gre multimedialng ,Zimowe $piochy”. Uczniowie
indywidualnie lub w parach majg za zadanie wybrad te zwierzeta, ktére zapadaja
w zimowy sen. Jesli wybiorg dobrze, zwierze ukfada sie do snu.

5. Nauczyciel proponuje uporzadkowanie wiadomosci. Czyta krétkie notki o zwierzetach
lesnych, ktdre $pig zimg, i rysuje na tablicy tabelke (zbudowang z trzech kolumn: NAZWA
ZWIERZECIA, GDZIE SPI?, RODZAJ SNU). W trakcie czytania prezentuje tez ilustracje
zwierzat. Wczesniej wyjasnia, ze sen zimowy moze by¢ petny — jest to tzw. hibernacja —
lub Izejszy, gdy zwierze czasami sie budzi.

Sytuacja edukacyjna 2

(na podst. Jedziemy...)

| etap edukacyjny, klasa |

Temat: Jedziemy na wakacje

Cele

Uczen:

e okresla moc zbioru poprzez przeliczenie jego elementow,
e poréwnuje zbiory,

e wskazuje zbiory rownoliczne,

e dopetnia zbiér do okreslonej wielkosci.

Nabywane umiejetnosci

Uczen:

e dziata na konkretach, przelicza przedmioty, poréwnuje liczby,
e miesci sie w konturach (podczas kolorowania obrazkéw),
* rozpoznaje kolory,

e utrzymuje porzadek w miejscu pracy,

e stucha ze zrozumieniem,

* rozumie zadania.

e pokonuje trudnosci,
e wspotdziata w grupie.



http://scholaris.pl/resources/run/id/103707

Srodki dydaktyczne

e komputery, tablica,

e ilustracje miejsc wakacyjnego wypoczynku, np. pocztéwki, mozna tez wyszukac zdjecia
w internecie, albumy z fotografiami krajobrazéw oraz przewodniki turystyczne,

e rekwizyty: plecak turystyczny, w ktérym bedga np. koc, bidon, rakietki do badmintona,
klapki, dmuchane kofo itp. — rzeczy, ktore kojarzg sie z wakacjami. Mozna tez doda¢
elementy kompletnie niepasujace, np. rekawiczki,

e zasoby multimedialne: ¢wiczenie interaktywne (,Te same czy rézne?”), karta pracy
(,Liczymy i kolorujemy”),

e figury geometryczne (np. klocki) do budowy przedmiotéw,

e kredki, flamastry.

Metody nauczania

e problemowe: dyskusja, gra dydaktyczna,
e programowana: z uzyciem komputera,
e praktyczna: éwiczenia przedmiotowe.

Formy pracy

e zbiorowa jednolita,
e grupowa zréznicowana,
e indywidualna jednolita.

Przebieg zajec

1. Nauczyciel wita ucznidw i pyta, gdzie planujg spedzi¢ wakacje. Prosi o opisanie tych
miejsc. Przypina na tablicy zdjecia z krajobrazami, pocztowki; rozdaje albumy fotografii
i przewodniki turystyczne, poleca dzieciom wskazanie najbardziej interesujgcych,
ich zdaniem, celéw podrézy. Uczniowie zastanawiaja sie, dokad chcieliby pojechad
na wakacje, a nastepnie ustawiajg sie przy wybranych przez siebie ilustracjach. Przeliczajg
liczbe osdb w kazdej grupie, zapisujg wyniki na tablicy pod dang fotografig/pocztéwka/
albumem i poréwnuja je, dopetniajac zbiory do réwnolicznych (dokonujg zmian —
niektdre dzieci muszg zmieni¢ swoj wybor).

2. Nastepnie uczniowie siadajg w kregu. Nauczyciel ktadzie na srodku plecak i prosi uczniow,
aby go rozpakowali. Dzieci wyjmujg z niego przedmioty i segreguja je, np. tworzg zbiér
rzeczy zwigzanych z uprawianiem sportu, zbiér rzeczy do wypoczynku nad morzem, zbiér
przedmiotéw niezwigzanych z wyjazdem wakacyjnym itp. Przeliczajg elementy zestawodw,
okreslajg moc zbiordéw, starajg sie doprowadzi¢ do ich rdwnolicznosci (przektadaja
poszczegdlne przedmioty, usuwaja je, wktadajgc do plecaka).

3. W kolejnym etapie zaje¢ nauczyciel rozdaje uczniom figury geometryczne i proponuje,
aby utozyli z nich srodki lokomocji, np. statek lub samochdéd wedtug wtasnego pomystu.



http://scholaris.pl/zasob/102258
http://scholaris.pl/zasob/102257
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Dzieci przedstawiajg swoje propozycje, podaja liczbe wykorzystanych figur danego
rodzaju (koét, tréjkatow, kwadratdw, prostokatow).

4. Kontynuacjg pracy z figurami geometrycznymi i dzieleniem ich na zbiory réwnoliczne lub
nierownoliczne jest ¢wiczenie interaktywne ,Te same czy rozne?”. Dzieci mogg pracowac
wspolnie wraz z nauczycielem, na forum klasy. Zadaniem konczagcym i podsumowujgcym
zajecia jest wypetnienie karty pracy ,Liczymy i kolorujemy”. Uczniowie otrzymujg m.in.
rysunki, na ktérych odpowiednio kolorujg pola z liczbami parzystymi.

5. Gotowe rysunki dzieci wieszajg na tablicy, tworzac galerie prac. Nauczyciel podsumowuje
zadania, omawia ich rozwigzania i odpowiedzi, podkresla zagadnienia rownolicznosci
zbiorow.

Lista fundacji i dostepnych projektéow
Obecnie tworzonych jest coraz wiecej projektdw wspomagajgcych wprowadzanie

programowania do szkét na wszystkich etapach edukacyjnych. Zainteresowani nauczyciele
mogaq zgtaszac swoje szkoty i klasy do udziatu w takich projektach.

Devoxx4Kids,

e Mistrzowie Kodowania,

e HSuperKoderzy,

e (Godzina Kodowania,

e SGP Systems,

e Girls Code Fun,

e CoderDojo.

Sprawdz, czy potrdfisz...

e opisac etapy tworzenia algorytmu.

e przedstawic rodzaje zabaw.

e wyjasnic¢ role gier dydaktycznych i ich zasady.
e omowic znaczenie gier symulacyjnych.

e przedstawic zastosowanie gier edukacyjnych.



http://scholaris.pl/zasob/102258
http://scholaris.pl/zasob/102257
http://www.devoxx4kids.org/
http://mistrzowiekodowania.samsung.pl/
http://superkoderzy.pl/
http://godzinakodowania.pl/
https://www.sgpsys.com/pl/
http://girlscodefun.pl/
https://coderdojo.org.pl/

Dowiedz sie wiecej

1. Zbidr programow i apliakcji do nauki kodowania na stronie padlet.com/dorotaczech11/

2.

kodowanie.

Materiaty dotyczgce programowania dla nauczycieli i uczniéw, np. Programowanie.
Podrecznik programowania dla najmtodszych dzieci, pod adresem otwartaedukacja.pl/

programowanie.

Materiaty do nauki programowania dla dzieci (opis ksigzek, kursdw i narzedzi online do

nauki programowania) na blogu Kobiety do kodu.
Nauka przez zabawe — opis pieciu gier do nauki programowania na stronie Photon
(photon.com/pl/start) i wiele innych informacji o nauce programowania i robotyce.



https://padlet.com/dorotaczech11/kodowanie
https://padlet.com/dorotaczech11/kodowanie
http://verbu.pl/prog0/#?c=0&m=0&s=0&cv=0
http://verbu.pl/prog0/#?c=0&m=0&s=0&cv=0
http://otwartaedukacja.pl/programowanie/
http://otwartaedukacja.pl/programowanie/
https://kobietydokodu.pl/materialy-do-nauki-programowania-dla-dzieci/
http://meetphoton.com/pl/start/
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