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Najmtodsi programuja!

Karolina Czerwinska, Marcin Piotrowicz

Programistyczne podchody

Zajecia wprowadzajace do programowania. Uczniowie ¢wicza precyzyjne i szczegotowe okreslanie roz-

maitych czynnosci, dostrzeganie zaleznosci (jezeli-to / przyczyna-skutek), ksztattujac w ten sposéb umie-

jetnos¢é myslenia algorytmicznego. Zajecia moga byé czesciowo prowadzone na dworze, angazujac dzieci

takze ruchowo.

Uczen powinien:

podejmowac prébe wnioskowania o zatozeniach programu
komputerowego na podstawie skryptu,

samodzielnie tworzy¢ skrypt opisujacy zdarzenia z zycia
codziennego.

wydrukowane ¢wiczenia z zatgcznika nr 1 (tyle sztuk, ile jest
dzieci),

2-4 brystoli lub arkuszy flipchartowych (w zaleznosci od tego,
ile grup bierze udziat w podchodach); karteczki samoprzy-
lepne (przygotowane wczesniej przez nauczyciela); teczki lub
podktadki do przyklejenia post-itow; markery lub flamastry,
stoper lub aplikacja “stoper” na smartfonie lub tablecie.

éwiczenia wykonywane indywidualnie,

praca w grupie,

podchody,

burza mézgow,

dyskusija,

pogadanka,

sUczenie sie przez osobiste do$wiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i da-
zymy do tego, aby uczen mogt rozpoczaé samodzielnag prace”
(A. Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki).

D089

— program komputerowy — piksel — skrypt

45-60 minut

Edukacja polonistyczna. Uczen:
1) korzysta z informacji:
b) dobiera wtasciwe formy komunikowania sie w réznych sytuacjach
spotecznych;
Edukacja spoteczna. Uczen:
4) wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zycio-
wych; przestrzega regut obowigzujacych w spoteczno$ci dzieciecej oraz $wiecie
dorostych; wie, jak nalezy zachowywac sie w stosunku do dorostych i rowiesnikéw
(formy grzecznosciowe); rozumie potrzebe utrzymywania dobrych relacji z sasiada-
mi w miejscu zamieszkania; jest chetny do pomocy, respektuje prawo innych
do pracy i wypoczynku;
Edukacja matematyczna. Uczen:
1) klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie; dostrzega i kontynuuje regularnosci
2) liczy (w przdd i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakre-
sie 100 i setkami od danej liczby w zakresie 1000;
3) zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000; rozumie dziesigtkowy
system pozycyjny.
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Przebieg zajec:

Krok 1

Metody pracy: ¢wiczenia wykonywane indywidualnie
Czas: 10 minut

Jesli ta sama grupa dzieci uczestniczyta w lekcji nr 1, nauczyciel przypomina, co udato sie zrobi¢ podczas po-
przedniego spotkania:

1. rozmawiali$my o Dziewczynce, Ktora Robita Tylko i Doktadnie To, O Co Sie Jg Poprosito,
2. stworzyli§my nasze wtasne roboty i nadaliSmy im imiona,
3. napisali$my dla nich programy do mycia zebéw i zaprogramowali$my ich dzien,

4. wystuchaliSmy historii o Wesotym Ryjku, ktéry chcgc pomdc mamie, zbudowat robota.

Nastepnie nauczyciel rozdaje karty pracy z zatgcznika nr 1, wyjasniajac, ze jest to tamigtowka. Musimy zgadnac,
jakie czynnos$ci wykonuja roboty, ktére maja wgrane trzy programy komputerowe, zapisane na kartce. Ucznio-
wie rozwigzujg zadania pojedynczo lub w parach. Nauczyciel zacheca do odczytywania fragmentéw skryptu

i do wspdlnego rozwigzywania tamigtéwek. Zadania sg tak skonstruowane, by uczniowie tatwo odnalezli sie

w interfejsie jezyka programowania na komputerze — dlatego zalecany jest kolorowy druk kart pracy.

Nauczyciel prosi o odczytanie fragmentéw kodu zapisanych na zéttym tle — tych, ktére uktadajg sie w klamry.
Prosi o podanie przyktadéw innych niz te, ktére pojawity sie w tamigtéwkach:

« Jezeli... to...; przyktad: jezeli pada deszcz, wez parasol,
- Zawsze...; dla komputera oznacza to “caly czas, bez przerwy”; przyktad: zawsze méw prawde,

« Jezeli... to..., w przeciwnym razie...; przykfad: jezeli jest godzina 7 rano, to wstan z t6zka, w przeciwnym
razie $pij spokojnie.

Krok 2

Metody: praca w grupie; dyskusja
Czas: 30 minut

Nauczyciel zaprasza uczniéw do udziatu w programistycznych podchodach. Omawia z uczniami zasady zabawy.

Dzielimy uczniéw na 2 lub 4 druzyny (w zaleznosci od liczby uczniéw; dobrze, jesli druzyny beda ok. 4-5 osobo-
we). Druzyna nr 1 przygotowuje zagadke dla druzyny nr 2 i na odwro6t; druzyna nr 3 przygotowuje zagadke dla
druzyny nr 4 i na odwrét. Kazda z druzyn ukrywa Programistyczny Skarb (maskotke, pitke lub cokolwiek, co jest
pod rekg) i pisze dla swojej pary program komputerowy, dzieki ktéremu druzyna-para bedzie mogta odnalezé
skarb. Chodzi o jak najdoktadniejsze opisanie poszczegdlnych krokdéw, np.: IdZ 20 krokéw w prawo / 1dZ 10
krokéw prosto, itd. Dodatkowo mozliwe jest dodanie zadania specjalnego dla druzyny-pary, np.: Cata druzyna
Spiewa “Wlazt kotek na ptotek” albo: Cata druzyna robi 10 przysiadow.

Aby podgrzaé atmosfere grywalizacji, mozna mierzy¢ kazdej druzynie czas poszukiwania Programistycznego
Skarbu — wygrywa ta druzyna, ktéra pierwsza znajdzie skarb. Istotne jest tez okreslenie czasu przeznaczonego
na stworzenie programu komputerowego (np. 10 minut).

Przed rozpoczeciem zabawy konieczne jest przygotowanie materiatow:

«  Arkusze brystolu w formacie B1 lub podobnym - uczniowie beda na nich nakleja¢ fragmenty kodu zapisane
na karteczkach samoprzylepnych. Jeden arkusz przypada na kazdg druzyne;
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« Karteczki samoprzylepne z piecioma réznymi fragmentami kodu:
idZ ... krokéw 1/ idz ... krokéw | / idzZ ... krokdw — / idzZ ... krokdw « / zadanie specjalne;

- Karteczki mozna naklei¢ na teczke lub podktadke, z ktérej uczniowie bedg je przekleja¢ na brystol.

<17

Sama zabawa jest wiec podzielona na 3 etapy:
1. Wszystkie druzyny szykujg programistyczne zagadki;
2. Pierwsza druzyna z pary poszukuje skarbu;

3. Druga druzyna z pary poszukuje skarbu.
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Krok 3

Metody: dyskusja; pogadanka
Czas: 10 minut

Uczniowie i nauczyciel wracajg do swietlicy lub klasy. Porownujemy wyniki pomiaru czasu dla kazdej z grup
i gratulujemy zwyciezcom!

Nauczyciel zadaje pytania:

Co byto najtrudniejsze w grze w podchody?

Prawdopodobnie pojawig sie odpowiedzi:

«  Kazdy ma inne kroki — 10 krokéw naszej druzyny dawaty inng odlegtos¢ niz 10 krokdw naszej druzyny-pary.

- Polecenia byly mato precyzyjne — tylko: “idz w rézne strony”. Zabrakto polecen “obrdc sie”, “schyl sig” itd.

Nauczyciel ttumaczy, ze gdy zaczniemy programowac na komputerach lub tabletach, bedziemy uzywac¢ jednej
jednostki miary, ktora jest zawsze réwna. Na komputerze odlegtosci bedziemy okresla¢ w tzw. pikselach, czyli
w najmniejszych elementach wyswietlanego obrazu. Bedziemy wiec pisac: “przesun o 10 krokdw”, co bedzie

znaczyto: “przesun o 10 rownych pikseli”.

Nauczyciel wyjasnia tez, ze gdy zaczniemy programowac na tablecie lub komputerze, bedziemy mieli duzo wie-

cej polecen do wyboru, m.in.: “powiedz”, “zagraj dzwiek”, “zmien kostium”.

Nauczyciel pyta ucznidw, co im sie najbardziej podobato podczas zajeé, a jakie fragmenty lekcji byty dla nich
najmniej ciekawe. Omawia plan na najblizszg lekcje, na ktdrej siegamy po sprzet — komputery lub tablety.

Uwaga! Jesli nauczyciel zdecyduije sie zrealizowac lekcje nr 3 z tabletami, mozna na zakonczenie zapytac, czy
uczniowie majg mozliwos¢ przyniesienia na zajecia wiasny tablet. Do rozwazenia jest skontatkowanie sie w tej
sprawie z rodzicami ucznidw. Wiecej o przygotowaniu sprzetu piszemy w zatgczniku nr 1 do lekcji nr 3.
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Zatacznik 1

Jaka czynnos$é wykonuje robot Gryzelda?

jezeli jestes gtodna

pojdz do kuchni

ukrdj kromke chleba

posmaruj kromke mastem
potdz na kromce plasterek sera
potéz na kromce plasterek pomidora

Robot Gryzelda .......c.cccovvviiirrrieininnnnnn,
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Jaka czynnos$¢ wykonuje robot Samba?

wiacz muzyke

Zawsze

ruszaj biodrami w prawo i w lewo

idz dwa kroki do przodu
idz dwa kroki do tytu

poruszaj biodrami

wytacz muzyke

Robot Samba .........ccceviiiiiiis i e
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Jaka czynnos$é wykonuje robot Berkostaw?

jezeli Twoj kolega Cie ztapie

krzyczysz “teraz ja gonie”

probujesz kogos ztapaé¢ az do skutku

jezeli Ty kogos ztapiesz

krzyczysz “berek!”

uciekasz przed kolegami

W przeciwnym razie

uciekasz przed bawiacymi sie kolegami

Robot Berkostaw .......c.cccvvecvvimrnncernnsnnns
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