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WSTEP

Ponizsza publikacja zostata stworzona z mys$lg o nauczycielach edukac;ji
wczesnoszkolnej, ktérzy zastanawiaja sie jak nauczac informatyki, jak
wykorzysta¢ nowoczesne narzedzia informacyjno-komunikacyjne w swojej pracy,
by zajecia byty ciekawe, a uczen zaangazowany. Jedng z kompetencji kluczowych,
ktore nalezy szczegdlnie rozwija¢ wsrdd ucznidw, to kompetencje cyfrowe, ktére
majg umozliwi¢ mtodemu cztowiekowi umiejetnie i krytycznie wykorzystaé
technologie w pracy oraz zyciu codziennym. W nawigzaniu do kompetenc;ji
cyfrowych, rowniez podstawa programowa zobowigzuje nauczyciela, by pomégt
uczniom osiggnac¢ umiejetnosci w zakresie:

1. Rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw.

2. Programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych.

3. Postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi.

4. Rozwijania kompetencji spotecznych.

5. Przestrzegania prawa i zasad bezpieczeristwa®.

Technologie informacyjno-komunikacyjne obecnie zawtadnety Swiatem.
Nie istniejg granice wiekowe, ani kulturowe bowiem w wielu aspektach zycia
codziennego dostep do nowoczesnych technologii jest konieczny. Dzieci od
najmtodszych lat korzystajg ze smartfonéw, tabletéw oraz komputeréw. Uczen
klasy pierwszej zazwyczaj ma juz za sobg pierwsze spotkanie z wymienionymi
urzadzeniami, jednak to nadal za mato, by méc w petni korzystac z dobrodziejstw
nowoczesnych technologii. Rolg nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej jest
pokazaé jak dobrze wykorzystac zasoby wirtualnego $wiata, by wzbogaci¢ swojg
wiedze nie narazajac sie przy tym na niebezpieczenstwa ptyngce z sieci. Jest to
trudne zadanie, zwtaszcza jesli dzieciom do tej pory komputer kojarzyt sie jedynie

z grami. Warto, by nauczyciel potrafit wykorzysta¢ dostepne narzedzia

! podstawa programowa — Szkota podstawowa I-11l, 26.01.2022
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w odpowiedni sposéb tak, by uczen zaciekawiony, sam chciat zagtebiaé tajniki

nowoczesnych technologii, by sam odkrywat ich mozliwosci wykorzystania
w zyciu codziennym. Zeby osiggnaé sukces edukacyjny, nie mozemy zapominaé
o mozliwosciach i potrzebach psychofizycznych nauczanej grupy wiekowe;j.

W ponizszej lekturze opisane zostang formy pracy, ktére przede
wszystkim angazujg ucznia w samodzielne poszukiwanie. Wykorzystanie tych
form pozwoli na zwiekszenie atrakcyjnosci zaje¢, a to z kolei podniesie
efektywnos¢ nauczania. Ostatni rozdziat zawiera zbidr aplikacji dostepnych
w sieci, dzieki ktérym zajecia nie beda nudne, a nasi podopieczni bedg sie dobrze
bawié. Na koncu lektury przechodzimy od teorii do praktyki, dlatego
zamieszczony jest przyktadowy scenariusz zajeé, ktéry wykorzystuje wspomniane
wczesniej formy pracy wraz z potrzebnymi zatgcznikami. Jest to propozycja, ktérg

mozna w petni wykorzystaé, dowolnie modyfikowa¢ lub tylko zainspirowac sie.



Cel publikacji

Publikacja powstata w celu upowszechniania form i metod pracy
utatwiajgcych organizowanie innowacyjnych zaje¢ dla uczniéow edukacji
wczesnoszkolnej. Praca zawiera wskazowki do wprowadzania elementow
algorytmicznego myslenia oraz programowania wéréd najmtfodszych ucznidw
szkoty podstawowe]. Dopetnieniem czesci teoretycznej jest przyktadowy

scenariusz zaje¢ opracowany w ramach projektu.



1. Grywalizacja

Co to takiego gra, z pewnoscig wie kazdy, nie tylko nauczyciel. Pojecie
grywalizacji by¢ moze jest mniej powszechne, cho¢ sama idea zapewne jest
znana wielu pedagogom. Stosowanie gier i zabaw podczas zaje¢ pomaga
podniesc ich atrakcyjnosé, zwieksza zaangazowanie uczniow, uruchamia sfere
emocjonalng, stad wielcy pedagodzy od dawna polecaja te forme jako bardzo
skuteczny sposdb nauki. Czesto mozna ustyszeé stwierdzenia ,,nie mam czasu na
gry i zabawy, jest tyle materiatu do nauki!” — czy mozna to potgczy¢? Oczywiscie,
ze tak! Gra i zabawa nie ma by¢ ztodziejem naszego czasu, lecz sprzymierzericem

w tatwym i szybkim przekazywaniu wiedzy.

1.1 Nauka poprzez zabawe

Kiedy myslimy o rzeczywistosci szkolnej, stowo nauka ma dla nas jasne
znaczenie. Edukacja, to wszelkie dziatania, ktére majg na celu wychowac oraz
ksztatci¢ mtodego cztowieka?. Zeby proces nauczania byt efektywny, pedagog
dobiera odpowiednie formy i metody pracy dostosowujac je do odbiorcéw —
ucznidow. Prawidtowy dobér srodkow jest niezwykle wazny, by zaangazowac
ucznia na tyle, zeby samodzielnie podejmowat inicjatywe i poszukiwat wiedzy.
Wyzwolenie emocji oraz rozbudzenie ciekawosci poznawczej, to czynniki
pozwalajgce odnies¢ sukces nauczania, bowiem sprawig, ze dziecko
w automatyczny sposob zapamieta tresci z lekcji. Jak to zrobi¢? Nie ma
jednoznacznej odpowiedzi. Kazde dziecko jest inne, kazdy zespét klasowy jest
inny. Dobierajgc formy i metody do zaje¢, kompetentny nauczyciel analizuje
potencjat intelektualny ucznia, jego zainteresowania, styl uczenia sie oraz
mozliwosci techniczne.

Chcac zaspokoié czesto zréznicowane potrzeby ucznidw, warto siegngé po
innowacje pedagogiczne, gotowe lub wiasne. Pozwalajg one w sposdb

nowoczesny, a zarazem atrakcyjny dla dziecka podejs¢ do tematu. Innowacje

2 Sliwerski B., Edukacja. w: Encyklopedia pedagogiczna XXI wieku, red. T. Pilch, Zak, Warszawa
2008r. s. 905.



najczesciej aktywizujg ucznia, czerpiac z jego samodzielnosci, natomiast rola

nauczyciela sprowadza sie do stwarzania odpowiednich warunkdw oraz
monitorowania procesu uczenia sie. Innowacyjne metody pracy pozwalajg odejs¢
od tradycyjnych schematéw lekcji nie tracgc przy tym waloréw edukacyjnych,
dzieki temu s3 tak bardzo atrakcyjne.

Wyzwaniem w nauczaniu jest sprawi¢, by wychowanek potrafit myslec¢
twdrczo, kreatywnie, czyli w sposéb odwazny, bedgc otwartym na nowe
wyzwania i pomysty na nowe, nieszablonowe rozwigzania. Niewatpliwie
z tworczym mysleniem $cisle zwigzana jest ciekawo$é, dlatego nalezy pamietad,
ze naturalna (cho¢ czasem meczaca) ciekawos$é poznawcza dzieci jest ogromnym
sprzymierzencem w procesie dydaktycznym.

Guy Claxton wymienia osiem cech, efektywnych uczniéw. Wedtug niego
uczniowie tacy sg: zaciekawieni, majg odwage, lubig odkrywac, lubig
eksperymentowaé, posiadajg wyobraznie, sg dobrzy w mysleniu, towarzyscy
(prospoteczni) i refleksyjni. Zajecia powinny by¢ prowadzone w taki sposéb, by
rozwija¢ wyzej wymienione cechy, dzieki czemu nauczyciel kieruje uwage
uczniéw na konkretne zagadnienia i problemy.3

Jak sprawi¢, zeby nauka byta przyjemna? Sprzymierzericem okazuje sie tu
hormon szczescia, czyli dopamina, ktéra ma ogromny wptyw na stany
emocjonalne, procesy ruchowe i koordynacje. Rozbudza zainteresowanie oraz
daje radosc¢ z odkrywania. Sprawia, ze cztowiek patrzac na problem widzi sposoby
na rozwigzanie, a nie szereg niepowodzen, ktdore by¢ moze napotka. Dopamina
pomaga réwniez budowac pozytywne relacje w grupie, co jest niezbedne w pracy
zespotowej.* Kolejne pytanie, ktére nasuwa sie w tym momencie, to jak sprawi,

by organizm naszego podopiecznego wytwarzat hormon szczescia? Jak

3 Twardg-Kanus A., Uatrakcyjnienie procesu dydaktycznego przez wykorzystanie technik
kreatywnego myslenia w aspekcie emocjonalnym, spotecznym i edukacyjnym ucznia edukacji
wczesnoszkolnej. w: Edukacja matego dziecka. Kierunki zmian w edukac;ji i stymulacji aktywnosci
twdrczej, red. E. Ogrodziecka-Mazur, U. Szuscik, B., Oelszlaeger-Kosturek, Impuls, Krakdow 2017r.,
s. 22-23.

4 Tamze, za Twardg-Kanus A, s. 23-24.



uszczesliwi¢ mtodego poszukiwacza wiedzy? Zeby odpowiedzieé na to pytanie,

przypomnijmy sobie czym charakteryzuje sie uczen wieku wczesnoszkolnego.
Dziecko w wieku 7 lat rozpoczyna nauke szkolng, a to stanowi dla niego
spore wyzwanie. Pojawiajg sie nowe obowigzki, zmienia sie schemat dnia. W tym
wieku dziecko moze sprawiaé wrazenie smutnego. Czesto dziecko stawia sobie
wysokie wymagania, a gdy nie widzi natychmiastowego rezultatu, dochodzi do
whiosku, ze caty swiat jest przeciwko niemu. Z kolei o$miolatek, to
przeciwienstwo siedmiolatka. Jest otwarty na nowe wyzwania, z radoscia
podchodzi do nowych zadan. Nadal brak mu cierpliwosci, a co za tym idzie, gdy
poniesie porazke, fatwo sie zniecheca, ale kiedy ochtonie potrafi wrécic¢ do
zadania i podjg¢ kolejng probe. Dziecko w tym wieku potrafi juz samodzielnie
ocenié efekty swojej pracy, co czesto jest robione w sposdb krytyczny. Smutek
spowodowany porazkg nadal moze wywotaé ptacz, jednak osmiolatek potrafi juz
zastanowic sie nad wykonywanym zadaniem, dokonac analizy i wyciggna¢
whnioski ze swoich bteddw. Dziewieciolatek jest nieco spokojniejszy, uwaza sie za
dojrzatego, niezaleznego partnera. Bardzo wazng role w tym wieku odgrywa
grupa rowiesnicza, natomiast osoby doroste wzbudzajg zainteresowanie wtedy,
kiedy oferuja cos nowego, nieznanego. Dziesieciolatek, czyli obecny
trzecioklasista, jest stabilnym okresem, kiedy stara sie by¢ ,,dobrym dzieckiem”.
Czesto dziecko postrzegane jest za zadowolone z zycia, mite i uSmiechniete.>
Odnoszac sie do rozwoju psychicznego dziecka w wieku wczesnoszkolnym
oraz wczesniej opisanych zasad jak sprawi¢, by nauczanie byto skuteczne, nalezy
stosowac metody, ktére pozwolg zaspokoié potrzeby wychowankdéw.
Podstawowa formg aktywnosci dzieci jest zabawa, a wiec kazda metoda powinna
opierac sie wtasnie na niej. Dzieki zabawie dzieci odkrywajg Swiat oraz
roztadowujg napiecia emocjonalne. Zabawa musi by¢ spontaniczna, niosaca za

sobg nowe doswiadczenia. Celem zabawy jest daé szanse kazdemu na

5llg F.L, Ames L.B., Baker S.M. (red.), Rozwdj psychiczny dziecka od 0 do 10 lat, GWP, Sopot
2000r., s. 49-54.



uczestnictwo we wspdélnym dziataniu, ksztattowaé wiezi grupowe oraz

odpowiednie relacje miedzy jej uczestnikami.®

W edukacji wczesnoszkolnej nie moze zabrakng¢ tak waznego elementu, jak
zabawa, tylko w ten sposdb nauczyciel moze zaspokoié naturalng potrzebe
ucznia, ktéry pragnie by¢ w ciggtym ruchu. Dzieki temu zyskamy tez
koncentracje, zaangazowanie, poczucie sprawstwa, satysfakcje oraz radosé
z wykonanego zadania. Sprawimy, ze w matym organizmie na pewno nie

zabraknie dopaminy, ktéra jest gwarantem sukcesu.

1.2 Gra

Gra, to forma, ktéra posiada pewng strukture i reguty. O grze mozna
mowic, kiedy: wynik sprawia pewng funkcjonalng przyjemnosé, ustalone sg jasne
reguty, wystepuje wspétgracz, gra sie o cos, towarzyszy swiadomosé zabawy,

a nie pracy lub nauki.” Gra niewiele rézni sie od zabawy. W wielu krajach pojecia
te sg stosowane zamiennie, jednak réznica pomiedzy grg, a zabawg ma znaczenie
w kontekscie edukacji. Mate dzieci stopniowo przechodzg od zabaw do gier,
a proces przeksztatcenia zabawy w gre odnosi sie do kilku elementow.
Charakterystyczne dla gry, to:

— wynik ma duze znaczenie,

— reguly sg state, nie zmieniajg sie w trakcie gry,

— czas trwania wynika z obowigzujacych regut,

— liczba graczy czesto jest ograniczona,

— przebieg gry jest zaplanowany przez jej autora.

Jednak najwazniejszy aspekt nadal pozostaje wspdlny zarowno dla gry, jak
i zabawy — obie czynnosci majg sprawiaé przyjemno$é, sg czyms$ pomiedzy praca,

a nauka.t.

6 Niewola D., Zabawy integracyjne i nie tylko, Impuls, Krakéw 2013r., s. 11.

7 Waloszek D., Gra, w: Encyklopedia Pedagogiczna XXI wieku, red. T. Pilch, Zak, Warszawa: 2003r.,
s. 88.

8 Tamze, s. 90.
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Naukowcy podjeli wiele préb, by uporzadkowa¢ podziat gier,

usystematyzowaé je, jednak nadal okazuje sie to bardzo trudne. Jeden

z podziatéw wyrdznia nastepujace rodzaje gry:

ruchowe, np. olimpiada, wyscigi;

umystowe, np. zagadki, quizy;

symulacyjne — wyjasniajace, projektujace, badawcze, np. drama, gorace
krzesto;

dydaktyczne, np. matematyczne, strategiczne;

losowe, np. loterie;

zyciowe, np. handel;

stolikowe, $wietlicowe, np. planszéwki;

estetyczne, np. muzyczne, festiwale;

hazardowe, np. gry karciane;

finansowe, np. gietda;

pozytywne, np. macierzynskie;

negatywne, np. gra w bandyte;

gry o sumie zerowej, np. dgzenie do wygrania za wszelkg cene,
gry o sumie niezerowej, np. dazenie do akceptacji;
wieloosobowe, np. pitka nozna;

jednoosobowe, np. komputerowe;

strategiczne, np. ekonomiczne;

etapowe, dla wieku uczestnika, np. dla dzieci, dla dorostych;
otwarte, np. gry zyciowe,

zamkniete, np. gry konfliktowe.®.

W nauczaniu wykorzystywane sg gry dydaktyczne, ktére w atrakcyjny

sposéb pomagajg uczniowi zdoby¢ wiedze zaspakajajac jednoczesnie wiele jego

potrzeb rozwojowych, w tym potrzebe osiggniecia sukcesu, samorealizacji. Gra

dydaktyczna, to inaczej zabawa, w ktdrej obowigzujg scisle ustalone reguty,

®Tamze, s. 92.
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jawne dla wszystkich uczestnikéw. Wincenty Okon podzielit gry dydaktyczne na:

zabawy inscenizacyjne, gry symulacyjne oraz gry logiczne.

1. Zabawy inscenizacyjne, to odgrywanie postaci, wcielanie sie w bohatera
rzeczywistego lub fikcyjnego.

2. Gry symulacyjne majg na celu rozwigzanie jakiego$ problemu.
Przyczyniajg sie do rozwoju myslenia, angazujg ucznia w rozwigzanie
sytuacji problemowej. Uczestnik jest badaczem, ktéry poszukuje
odpowiedzi.

3. Gry logiczne, ktore w edukacji stosowane sg najczesciej, to krzyzowki,

tamigtéwki, labirynty itp.1°

Grywalizacja w edukacji, to wtasnie wykorzystanie gier, by nie tylko
przekazac uczniom wiedze merytoryczng. Grywalizacja, to przeniesienie
mechanizmow wystepujacych w grach do swiata rzeczywistego, w ktorym
zyjemy. Uczniowie lubig podejmowaé wyzwania w grach, bedac w fantastycznym
Swiecie dziecko nie boi sie tak bardzo porazki, chetniej podejmuje proby, stosuje
rozwigzania, ktérych nie odwazytoby sie uzy¢ w realnym Swiecie. | to jest
najwieksza przewaga gier. Uczen najpierw w grze prébuje, poszukuje, wreszcie
odnajduje rozwigzania, ktére na koricu moze przenies¢ do zycia codziennego,
wykorzystujgc samodzielnie zdobytg wiedze.

Gra ma za zadanie réwniez uatrakcyjni¢ proces zdobywania wiedzy. Przyktad
takiej gry znajduje sie w proponowanym scenariuszu zaje¢ przedstawionym na
konicu tej publikacji. Jest to gra terenowa, w ktdrej uczestniczy caty zespot
klasowy podzielony na grupy. Wszystkie grupy moga wygrac, jesli wykonaja
zadanie w okreslonym przedziale czasowym. Gra, ktéra trwa godzine, pozwala
osiggna¢ cele, ktérych nie datoby sie zrealizowaé w systemie klasowo-lekcyjnym,
ponadto w duzym stopniu angazuje wszystkich uczestnikow.

Gry planszowe wbrew pozorom potrafig by¢ bardzo atrakcyjne dla dzieci

oraz bardzo angazujgce. Nalezy jednak pamieta¢, ze czesto nie zaspokajaja

10 Bednarek J.,Gra dydaktyczna, w: Encyklopedia Pedagogiczna XXI wieku, red. T. Pilch, Zak,
Warszawa, 2003r., s. 94-95.
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potrzeby ruchu, ktéra w wieku wczesnoszkolnym nadal jest duza, wiec gra taka
musi swojg dtugoscig by¢ dostosowana do mozliwosci dzieci, by nie stafa sie
nuzyca.

Gry komputerowe do niedawna zle kojarzyty sie rodzicom i nauczycielom.
Dzi$ wiemy, ze istnieje wiele edukacyjnych gier komputerowych, z ktérych warto
korzystac. Dzieki nim dziecko realizuje potrzebe rozrywki z uzyciem technologii,
a nauczyciel osigga cele edukacyjne. Dydaktyczne gry komputerowe moga by¢
wykorzystywane podczas zaje¢ lekcyjnych, ale rowniez jako forma spedzania
czasu wolnego po lekcjach. Warto rodzicom przekaza¢, ktore gry sg warte uwagi
i poleci¢ nowoczesny sposdb utrwalania wiedzy. Przyktadowa strona, ktéra

oferuje gry dydaktyczne — tu matematyczne, to www.matzoo.pl. Mozna na niej

znalez¢ zadania i tamigtowki matematyczne dla uczniéw od zeréwki do dsmej
klasy szkoty podstawowej. Kazdy poziom podzielony jest na kategorie, np.
dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie wraz z zakresami, dzieki czemu
mozna dostosowaé poziom trudnosci do swoich mozliwosci. Na stronie nie trzeba
sie rejestrowad, nie trzeba zaktadaé konta, a gry sg darmowe.

Zrédto: Dodawanie zwierzatek w zakresie 6 (matzoo.pl)

jest=fu marzoo.pl Kiasa1 Dodswanie
11122222 IRLY B00 0404045800888 08400d8¢0880030404404050414

Matematyka w praktyce
[Klasa 1} Temat: DODAWANIE ZWIERZATEK W ZAKRESIE 6

Poznajemy liczby
Dodawanie Uzupenij pole, wpisujac liczbe zwierzatek.
1. Dodawanie w DOMINO

2. Dodawanie zwierzatek w zakresie 6

3. Policz i dodaj

s*a® - svsvs* =
6. Dodawanie w zakresie 6 - TEST %

kresie od 1 do 6

& Dodawanie zwierzatek w zakresie 10

9. Dodawanie w zakresie 10 - TEST

ANANAS ZA 10 POPRAWNYCH ODPOWIEDZ

POPRAWNYCH: n BLEDOW: u

10. Dodawanie w zakresie 10

Ilustracja 1. Dodawanie na konretach dla klasy 1; Zzrédfo: matzoo.pl
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http://www.matzoo.pl/
https://www.matzoo.pl/klasa1/dodawanie-zwierzatek-w-zakresie-6_1_209
https://www.matzoo.pl/klasa2/jaka-jest-temperatura_63_415

Temat: JAKA JEST TEMPERATURA?

Obowigzki domowe

2. Polozenie

4. Miesigce

5. Miesigce - poziom zaawansowany = s
&. Liczymy miesigce H | B
. - SR 11 stopni mrozu 6 Stopni mrozu
7. Tydzieri -N:

ANANAS ZA 3 POPRAWNE ODPOWIEDZ

POPRAWNYCH: u BLEDdw: u

Yo

llustracja 2. Odczyt temperatury dla klasy 2; zrédto: matzoo.pl

[Klasa 3] Temat: KTORA GODZINA? (PO POLUDNIU)

16:00 19:00 2300

. Liczby rzymskie w kalendarzu

2. Kolejnos¢ miesiecy

3. Data

Jednostki czasu

Reklamy Google

Nie wyswietlaj tej reklamy

Dlaczego ta reklama? [

ANANAS ZA 10 POPRAWNYCH ODPOWIEDZ

POPRAWNYCH: u BLEDOW: u

—

Ilustracja 3. Odczytywanie godzin dla klasy 3; Zrédto: matzoo.pl

Geocaching

Geocaching, to innowacyjny pomyst na wykorzystanie nowoczesnych
technologii, w tym sygnatu GPS w potgczeniu z aktywnoscia fizyczna. Jak nazwa
wskazuje (zj. ang. geo — ziemia, cache — skrytka) jest to poszukiwanie nie tylko

w naszym kraju, ale na catym Swiecie skrytek, dzieki wspotrzednym z GPSa.
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https://www.matzoo.pl/klasa2/jaka-jest-temperatura_63_415
https://www.matzoo.pl/klasa3/ktora-godzina-po-poludniu_64_507

Skrytke moze zatozy¢ kazda osoba, jednak zatozenie to nie wszystko. Nalezy sie
nig opiekowad i dogladaé, czy nie ulegta zniszczeniu. Zeby zabawa byfa ciekawsza,
skrytki nie sg oznaczone w zaden sposdb, a nawet sg ukrywane tak, by postronne

osoby nie znalazty ich. Ponizej kilka zdje¢ przedstawiajgcych przyktadowe skrytki.

Link opencaching

llustracja 5. Geocaching — przyktadowa skrytka; Zzrédto: Deby Siemiony - Geocaching
Opencaching Polska
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https://opencaching.pl/viewcache.php?cacheid=61523
https://opencaching.pl/viewlogs.php?cacheid=47915
https://opencaching.pl/viewlogs.php?cacheid=47915

A jesli juz skrytka zostanie odnaleziona? W kazdej z nich powinien znajdowac

sie logbook, czyli dzienniczek, w ktérym znalazca wtasnorecznie dokonuje wpisu
— jako dowdd odnalezienia skrytki. Ponadto mozna znalez¢ dodatkowy
przedmiot, ktéry stuzy wymianie, tzn. znalazca zabiera upominek ze skrytki, a na
jego miejsce wktada ,prezent” od siebie. Kazda skrytka posiada swaj opis

w serwisie geocaching.com i to tam nalezy sie uda¢ na poczatku swojej przygody.
Jest to zrédto wszelkich informacji i porad. W warunkach szkolnych zapewne
ciezko jest wykorzystac te forme jako przedsiewziecie dtugotrwate, jednakze
wybierajac sie z klasg na wycieczke, warto sprawdzi¢, czy w okolicy nie ukrywa
sie tajemnicza skrzynka, ktdérej odnalezienie na pewno sprawi wiele przyjemnosci

nie tylko dzieciom.
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2. Od kodowania do programowania

Zgodnie z zatozeniami zawartymi w Rozporzadzeniu Ministerstwa Edukacji
Narodowej z dnia 14.02.2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej..., ,,szkota ma stwarza¢ uczniom warunki do nabywania wiedzy
i umiejetnosci potrzebnych do rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem
metod i technik wywodzacych sie z informatyki, w tym logicznego
i algorytmicznego myslenia, programowania, postugiwania sie aplikacjami
komputerowymi, wyszukiwania i wykorzystywania informacji z réznych zrddet,
postugiwania sie komputerem i podstawowymi urzgdzeniami cyfrowymi oraz
stosowania tych umiejetnosci na zajeciach z réznych przedmiotéw m.in. do pracy
nad tekstem, wykonywania obliczen, przetwarzania informacji i jej prezentacji
w réznych postaciach.”!! Uczniowie juz na pierwszym etapie edukacyjnym uczg
sie kodowac, a nastepnie programowac w jezyku wizualnym, dzieki temu na
kolejnych etapach edukacyjnych lepiej rozumiejg istote programowania, a co za
tym idzie sprawniej postuguja sie nowymi programami stuzgcymi do
programowania wizualnego czy programowania tekstowego.

,Kodowanie to czynnos$é polegajgca na ttumaczeniu kodu z jezyka
ludzkiego na jezyk maszynowy”!?, w klasach 1-3 uczniowie koduja i odkodowujg
réznego rodzaju obrazki, droge na przyktad mréwek do mrowiska, robota do
okreslonego przedmiotu. Natomiast ,programowanie to pisanie instrukcji
moéwigcych komputerowi, co ma krok po kroku wykonaé.”*® Uczniowie na
pierwszym etapie edukacyjnym na zajeciach z edukacji informatycznej uczg sie
programowac wizualnie w srodowisku Scratch, Scottie Go! itp. Méwigc w skrécie
kodowanie jest czescig programowania i posiada wezsze znaczenie niz

programowanie.

1 ROZPORZADZENIE MINISTRA EDUKACJI NARODOWE!J z dnia 14 lutego 2017 r.,
Link, [dostep: 24.01.2022r.]

12 Kodowanie a programowanie, Link [dostep:26.01.2022r.]
13 C. Vorderman, Programowanie jakie to proste!: dla dzieci, ARKADY, t6dz 2018, s. 14
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https://prawo.vulcan.edu.pl/przegdok.asp?qdatprz=akt&qplikid=4228
https://marcinzogrodnik.pl/blog/roznica-pomiedzy-kodowaniem-a-programowaniem

»,Programujac dzieci uczg sie:

e eksperymentowania poprzez swobodne poszukiwanie rozwigzan,

e kreatywnosci i pomystowosci — rozwijajgc swojg wyobraznie,

e krytycznego podejscia do efektdw pracy, dazac do ich nieustannego
udoskonalania,

e wytrwatosci i cierpliwosci, czekajgc na efekty wtasnej pracy, jednoczesnie
rozumiejgc koniecznos¢ wktadania w nig wysitku,

e wspotpracy,

e rozwigzywanie problemédw,

e zadawania odpowiednich pytan,

e zbierania i porzgdkowania danych, okreslajgc ich rzetelnosé
i wiarygodnosc,

e abstrahowania i tworzenia modeli poprzez usuwanie zbednych informacji,

e tworzenia algorytméw — sekwencji, powtarzalnosci procedur i czynnosci,

e wykrywania i diagnozowania btedoéw,

e formutowania zrozumiatych komunikatow,

e okreslania priorytetow i wyciggania wnioskdw przez rozpoznawanie

btedéw logicznych.”4

»,Nauka programowania nie musi odbywac sie jedynie w sali
komputerowej. To réwniez szereg zabaw okotoprogramistycznych pobudzajgcych
do myslenia, rozwijajacych kreatywnosc i przygotowujgcych do rozwigzywania
zadan przy pomocy maszyn.”*>

Dzieki opanowaniu umiejetnosci programowania uczen nabywa kompetencje
w zakresie:
e rozwigzywania problemow,

e pisania programow komputerowych,

e tworzenia gier, aplikacji mobilnych i stron internetowych,

14 Kodowanie i programowanie- daj dzieciom lepszy start w przyszto$é, Link: kodowanie,
programowanie [dostep: 26.01.2022r.]
15 Programowanie w klasach I-11l SP, kurs programowanie, [dostep: 26.01.2022r.]
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https://nowaszkola.com/kodowanie-programowanie-daj-dzieciom-lepszy-start-przyszlosc/
https://nowaszkola.com/kodowanie-programowanie-daj-dzieciom-lepszy-start-przyszlosc/
http://www.fmw.uni.wroc.pl/dla-nauczycieli/kurs-programowanie-13/programowanie-dla-klas-iiii-sp

e tworzenia bazy danych i korzystanie z niej,

e iwiele wiecej.1

W kolejnych podrozdziatach zostang przedstawione przykfady
zastosowania i korzysci ptyngce z wprowadzenia kodowania oraz programowania

w klasach 1-3.

2.1 Kodowanie

W rozdziale tym zostang zaprezentowane przyktady zastosowania
kodowania obejmujgcego zgodnie z podstawg programowag wszystkie tresci
edukacyjne. Kodowanie w klasach 1-3 odbywa sie w formie zabawy,
dostosowanej do mozliwosci dzieci. Uczniowie majg za zadanie np. odszyfrowac

zakodowang wiadomos¢, ktérg tylko oni dzieki posiadaniu specjalnego klucza

mogg odczytad.

llustracja 6. Kodowanie; zrédto: Kodowanie strzatki - Bing images

Dyktanda graficzne, to zadania polegajgce na wypetnieniu kratownicy, wedtug
okreslonych wspoétrzednych lub dziatan matematycznych. Przygoda z dyktandami

graficznymi rozpoczyna sie od odwzorowania podanego obrazka.

6 programowanie-wszystko-co-warto-wiedziec-na-poczatek, dostep: 27.01.2022r.
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https://www.bing.com/images/search?view=detailV2&ccid=pVrsVgTE&id=6B9C02F01CE43D2A996D0B4EA008DB218A826BF8&thid=OIP.pVrsVgTEgZb_H0R7jYFr3wHaHD&mediaurl=https%3a%2f%2fth.bing.com%2fth%2fid%2fR.a55aec5604c48196ff1f447b8d816bdf%3frik%3d%252bGuCiiHbCKBOCw%26riu%3dhttp%253a%252f%252fwiki.mistrzowiekodowania.pl%252fimages%252ff%252ffb%252fKolor2.jpg%26ehk%3d3RfGqmitJufCvYQ3y9T5%252bHE7oa5NFwrILUrJJy7d5vc%253d%26risl%3d%26pid%3dImgRaw%26r%3d0&exph=775&expw=813&q=Kodowanie+strza%c5%82ki&simid=608041157409115269&FORM=IRPRST&ck=6023EBF07B414EBA81BBC7A85765392F&selectedIndex=4&qft=%2bfilterui%3alicense-L2_L3_L4_L5_L6_L7&ajaxhist=0&ajaxserp=0
https://codeberryschool.com/blog/pl/programowanie-wszystko-co-warto-wiedziec-na-poczatek/
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llustracja 7. Dyktanda graficzne; Zzrédto: dyktanda graficzne - Bing images

Kodowanie kubeczkowe, to niesamowita zabawa, ktéra w aktrakcyjny sposdéb
uczy dzieci kodowania. Do wykonania zadania potrzebujemy tylko kolorowych
kubeczkéw oraz maty do kodowania, jesli nie mamy maty to mozemy stworzy¢
wtasng kratownice za pomocg tasmy klejgcej oraz kawatka podtogi. Przy
projektowaniu zadania musimy pamietac o zainteresowaniach oraz

mozliwosciach psychoedukacyjnych naszych ucznidéw.
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https://www.bing.com/images/search?view=detailV2&ccid=m5pibcl3&id=EC5DAE6DB292FCEC22A82F1DF766808CD3DF40EB&thid=OIP.m5pibcl3JopX7bawT6-OZAHaJ4&mediaurl=https%3a%2f%2fimage.jimcdn.com%2fapp%2fcms%2fimage%2ftransf%2fnone%2fpath%2fsc31a9b7ffab8b3a4%2fimage%2fi60e183767f87cded%2fversion%2f1486053678%2fimage.jpg&cdnurl=https%3a%2f%2fth.bing.com%2fth%2fid%2fR.9b9a626dc977268a57edb6b04faf8e64%3frik%3d60Df04yAZvcdLw%26pid%3dImgRaw%26r%3d0&exph=640&expw=480&q=dyktanda+graficzne&simid=608040904006319831&FORM=IRPRST&ck=B61FE7A5E949DCA9C755332BE41F9FD2&selectedIndex=0&qft=+filterui%3alicense-L2_L3_L4_L5_L6_L7&ajaxhist=0&ajaxserp=0

mepil
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Ilustracja 8. Kodowanie kubeczkowe; zrédto: kubeczkowe kodowanie - Bing images

Kodowanie obrazkowe- sudoku, jest to zadanie polegajgce na wstawieniu
obrazka w odpowiednie miejsce na kratownicy, zgodnie z instrukcjg. Kratownica,
moze zostaé powiekszona lub pomniejszona o dang liczbe pdl, ze wzgledu na
indywidualne potrzeby edukacyjne, w taki sposdb aby kazde dziecko mogto

0siggnac sukces.

Ilustracja 9. Kodowanie obrazkéw; Zrédto: Kodowanie obrazkowe - Bing images
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https://www.bing.com/images/search?view=detailV2&ccid=VQkYYLfx&id=A90AD3EB1302B32625F2748E8427C62A5BA73A20&thid=OIP.VQkYYLfxLXZEIiTDxDB8ugHaE8&mediaurl=https%3a%2f%2fth.bing.com%2fth%2fid%2fR.55091860b7f12d76442224c3c4307cba%3frik%3dIDqnWyrGJ4SOdA%26riu%3dhttp%253a%252f%252fmbpgorlice.info%252ffoto%252f2019%252f05%252f14kmc%252fimg_0851.jpg%26ehk%3dBpkPIBqhywXJ%252fhK2LDPXZcl%252fJTZ33%252fueohXt3Rasplo%253d%26risl%3d%26pid%3dImgRaw%26r%3d0&exph=600&expw=900&q=kubeczkowe+kodowanie&simid=608024518710345415&FORM=IRPRST&ck=4D316E82E8A89F59F4251DA0418D46BF&selectedIndex=11&qft=+filterui%3alicense-L2_L3_L4_L5_L6_L7&ajaxhist=0&ajaxserp=0
https://www.bing.com/images/search?view=detailV2&ccid=P2Rwh6S4&id=44E1B0399724AAC7A4DF2F1F21A441A420E7EAEE&thid=OIP.P2Rwh6S4FgVMhsESeA3OlQHaFi&mediaurl=https%3a%2f%2f1.bp.blogspot.com%2f-RmMHkqAGqJU%2fWAksD2vcfwI%2fAAAAAAAACog%2fkXrCGhO2jRwgrfuWSsB5mDjCw8i8STYfgCLcB%2fs1600%2fIMG_0855.JPG&cdnurl=https%3a%2f%2fth.bing.com%2fth%2fid%2fR.3f647087a4b816054c86c112780dce95%3frik%3d7urnIKRBpCEfLw%26pid%3dImgRaw%26r%3d0&exph=1195&expw=1600&q=Kodowanie+obrazkowe&simid=608049846124298006&FORM=IRPRST&ck=D7A1EFDFECC622DA56422DEE68624D5C&selectedIndex=9&qft=%2bfilterui%3alicense-L2_L3_L4_L5_L6_L7&ajaxhist=0&ajaxserp=0

Kodowanie przestrzenne- jest to zabawa polegajgca na konstruowaniu
przestrzennym murdw, mostéw lub budynkéw za pomocg kubeczkéw,
poszukiwaniu rytmu, porzgdkowaniu wiez, zapamietywaniu ruchéw. Uczniowie
na kratownicy budujg wedtug podanej instrukcji budowle. Nalezy pamietaé

o dostosowaniu poziomu trudnosci danej budowli do mozliwosci naszych

uczniéw.

llustracja 10. Kodowanie przestrzenne; zrédfo: Kodowanie kubeczkowe - Bing images

2.2 Programowanie

Programowanie w klasach 1-3 sprowadza sie do poznania srodowisk,

w ktorych wykorzystuje sie wizualny jezyk programowania oraz myslenie
komputacyjne, polegajgce na poszukiwaniu twérczego rozwigzania probleméw,
analizowaniu, eliminowaniu btedéw, wycigganiu wnioskéw..

W rozdziale tym przedstawione zostang Srodowiska takie jak Screatch
i Scottie Go! Sg to programy, w ktorych uczniowie poprzez zabawe samodzielnie
moga odkrywac swiat programowania. Dzieki grafice zachecajacej dzieci do
zabawy uczniowie chetnie angazujg sie w rozwigzywanie stawianych przed nimi
zadan. Program Scratch jaki i Scottie Go!, pozwalajg na popetnianie btedéw i ich
korygowanie, a co za tym idzie dajg mozliwos¢ uczniom na samokontrole oraz

samoocene wytworéw witasnej pracy.

17 Na czym polega myslenie komputacyjne, baza-wiedzy [dostep 21.01.2022r.]
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https://akcesedukacja.pl/baza-wiedzy/blog/na-czym-polega-myslenie-komputacyjne

Srodowisko Scratch jest aplikacjg bezptatng, to wizualny fatwy w uzyciu,

dostosowany do mozliwosci uczniow wizualny jezyk programowania. Dzieki temu
uczniowie poznajg podstawy programowania.
Scratch umozliwia tworzenie za pomoca skryptéw interaktywnych gier,

animacji i historyjek.'®
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llustracja 11. Programowanie Scratch; Zrodto: opracowanie wtasne w programie Scratch

Scottie Go! podobnie jak Scratch jest wizualnym jezykiem programowania.
Jest to program ptatny wprowadzajacy uczniow w wirtualng nauke
programowania. Gra ta polega na wykonaniu misji zwigzanych z kosmitg
Scottiem, ktéry szuka na naszej Ziemi czesci do swojego statku kosmicznego, aby
mac powrdci¢ na swojg planete. Uczniowie wciggani sg w wir zabawy, ktdéra nie
dos¢, ze bawi to réwniez uczy programowac w tym srodowisku. Do rozegrania
gry potrzebny jest zestaw klockéw funkcyjnych Scottie Go! oraz tablety z wgrang
aplikacjg Scottie Go!. Alternatywa gry Scottie Go! jest aplikacja pochodzaca z tej
samej serii, mianowicie Scottie Go! Dojo.*°

Scottie Go! Dojo jest aplikacjg posiadajgca bezptatng, czternastodniowa
licencje, ktdrg mozna uzyskaé po wczesniejszym zalogowaniu. W tej grze
uczniowie mogg kreowac wtasne swiaty, tworzy¢ zadania dla kolegéw

i kolezanek, wymieniac sie nimi, udostepniaé stworzone zadania za pomocg

18 Scratch[dostep:26.01.2022r.]
19 SCOTTIE GO![dostep 26.01.2022r.]
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https://scratch.mit.edu/about
https://scottiego.com/

koddéw QR. Zadania mogg by¢ wykonywane zaréwno za pomocg klockéw

funkcyjnych pochodzgcych z gry Scottie Go! lub bezposrednio w aplikacji. Gra ta

réwniez pozwala na samokontrole. 2°

llustracja 12. Programowanie — SCOTTIE GO!; Zrédto: Grafika zaczerpnieta zostata
z aplikacji Scottie Go! Dojo

Ilustracja 13. Programowanie — SCOTTIE GO! DOJO; Zrédto: opracowanie wtasne
w aplikacji Scottie Go! Dojo

20 SCOTTIE GO! DOJO[dostep 26.01.2022r,]
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2.3 Innowacja pedagogiczna

Innowacja pedagogiczna ,, Kodowaé kazdy moze”

Autorzy: Donata Tomczak, Natalia Paraszczyn, Ewa Matecka

1.ZALOZENIA INNOWACII

Innowacyjnosc¢ projektu to przede wszystkim nowoczesny sposdb
prowadzenia zajec rozwijajacych, polegajacy na praktycznym zdobywaniu przez
uczniéw wiedzy i umiejetnosci poprzez silne zaangazowanie ich w proces
edukacyjny. Jako wartos¢ w obszarze innowacji wyszczegélni¢ mozna
wprowadzenie scisle skorelowanych tresci edukacji matematycznej,
polonistycznej, przyrodniczej, plastycznej, muzycznej oraz
kodowania/programowania.

Projekt innowac;ji jest zgodny z zatozeniami obowigzujacej podstawy
programowej dla pierwszego etapu edukacyjnego oraz podstawy programowej
ksztatcenia informatycznego, ktéra zaktada, ze gtdwne zadanie szkoty — nauka
czytania, pisania i liczenia — wymaga poszerzenia o rozwijanie umiejetnosci
rozwigzywania probleméw réznych z wykorzystaniem metod i narzedzi
informatycznych oraz rozumienie mozliwos$ci komputeréw, ich zastosowan
i technologii we wspdtczesnym Swiecie. Na zajeciach realizowane bedg miedzy
innymi scenariusze programu ,,Mistrzowie Kodowania”. Umiejetnos¢
programowania jest jedng z podstawowych kompetencji XXI wieku.
Programowanie to nic innego jak ciekawe zajecia, to ciggte rozwigzywanie
zagadek i probleméw w kreatywny sposéb. Z naszych obserwacji wynika, ze od
najmtodszych lat dzieci wiedzg jak poruszac sie w cyfrowym swiecie, wykazujg
duze zainteresowanie komputerami, dlatego warto nauczy¢ je jak madrze z nich
korzystaé. Uwazamy, iz okres wczesnoszkolny jest do tego najlepszym
momentem, dzieci uczg sie wtedy poprzez zabawe, sg ciekawe Swiata i chetne do

odkrywania czego$ nowego. Innowacja tg, uczniowie bedg ksztatci¢ wiele
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potrzebnych i przydatnych umiejetnosci analitycznych sprzyjajgcych rozwojowi

intelektualnemu, rozwijac logiczne myslenie, uczy¢ sie wspotpracy w grupie-
rozwija¢ kompetencje spoteczne. Ze wzgledu na tatwosé osiggania w tej

dziedzinie sukcesu- zwiekszg poczucie wtasnej wartosci.

2.CELE INNOWACII

Cel ogdlny:

Wprowadzenie ucznidw w swiat programowania i kodowania. Ksztatcenie
u uczniéw od najmtodszych lat umiejetnosci programowania, logicznego
i twdrczego myslenia, intuicji i wyobrazni, konsekwentnego dazenia do celu,

a takze rozwijanie uzdolnien i zainteresowan informatycznych wsrdéd dzieci.

Cele szczegdtowe:

e wprowadzenie nowoczesnych, interaktywnych i najskuteczniejszych form
prowadzenia zajeé, skoncentrowanych na praktycznej dziatalnosci ucznia
prowadzgcej do osiggania zamierzonych celéw,

* nauka programowania, w tym poznanie sSrodowiska Scratch i Scotti,

* kreatywne analizowanie i rozwigzywanie problemoéw na bazie logicznego

i abstrakcyjnego myslenia,

* poznanie podstawowych zasad tworzenia projektu,

* bezpieczne i Swiadome korzystanie z urzadzen cyfrowych,

* przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa w sieci,

* rozwijanie kompetencji spotecznych,

® poznanie prostych programéw do kodowania i programowania i wykorzystanie
tych programéw jako darmowego narzedzia do edytowania grafiki, tworzenia
animacji,

eksztattowanie logicznego myslenia poprzez gry i zabawy logiczne
wprowadzajgce do programowania,

enauka programowania poprzez zabawe,

-26-



erozwijanie zainteresowan informatycznych,

estworzenie mozliwosci osiggniecia sukcesu przez uczniéw,

ewdrazanie uczniéw do kreatywnego spedzania wolnego czasu przed
komputerem,

ebudowanie wiary we wtasne sity i poczucia wtasnej wartosci,

enabycie przez uczniow umiejetnosci kreatywnego i Swiadomego (bezpiecznego)
wykorzystania technologii w realizacji wtasnych pomystéw i rozwigzywaniu
problemoéw,

suatrakcyjnienie nauczania.

3.SPODZIEWANE EFEKTY INNOWACII
Uczen bedzie:
¢ postugiwat sie prostymi narzedziami i jezykiem kodowania,
¢ pisat proste programy w Scratchu, obserwowat ich dziatania i stosowat
wielokrotne powtarzanie tych samych czynnosci,
* potrafit przygotowac proste animacje w edytorze postaci,
* rozwigzywat proste algorytmy i zadania poprzez gry i zabawy,
e korzystat z nowych technologii, rozwijat umiejetnos$¢ korzystania z programow
edukacyjnych, aplikacji i gier edukacyjnych wspomagajgcych nauke
programowania,
® opanuje podstawy programowania,
¢ zdobedzie kompetencje do samodzielnego i nieszablonowego myslenia,
wykorzystywat technologie w bezpieczny i Swiadomy sposdb,
a takze:
e wzrost samooceny i kreatywnosci ucznia,
e umiejetnosc logicznego myslenia i wnioskowania,
e umiejetnos¢ wspdtpracy w grupie,

e dzielenie sie swojg wiedzg z rowiesnikami.

4.0PIS INNOWACII
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Uczniowie klasy I-lll podczas zajec z programowania beda odkrywac swoje

zdolnosci oraz rozwijac¢ zainteresowanie programowaniem. Beda nabywac¢ nowe
kompetencje informatyczne z uzyciem, laptopa, komputera z wykorzystaniem
programow takich jak: Scotti i Scratch. Sprzyja¢ temu bedzie rozwigzywanie
réznego rodzaju probleméw poprzez gry i zabawy edukacyjne, komputerowe

stymulacje, rozwigzywanie okreslonych ¢wiczen.

5.PROCEDURY OSIAGANIA CELOW

Formy i metody

Podczas zajeé zastosowang formga beda warsztaty. Aktywnos$¢ uczniéw bedzie
skupiata sie na pracy samodzielnej, zas w toku lekcji formy (praca w parach,
w zespotach) te bedg modyfikowane tak, aby odpowiadaty strukturze lekcji

zatozonej przez prowadzgcego.

Metody stosowane podczas realizacji innowacji:

* metoda twdrczego rozwigzywania problemu,

¢ metody aktywne,

* nauka przez doswiadczanie,

e metody programowe ( w oparciu o program nauczania, przy uzyciu ksigzki,
komputera itp.)

¢ metody praktyczne - metoda projektu.

6. TEMATY ZAJEC:

1. Czym jest programowanie?

Programowanie jako zbidr instrukcji (na przyktadzie codziennych czynnosci).

Przyktady urzadzen elektronicznych, ktére kto$ zaprogramowat. Opracowanie

prostego algorytmu na przykfadzie codziennej czynnosci.
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2. Zajecia wprowadzajgce do programowania: sudoku, labirynty, tamigtéwki.

3. Rozwijanie umiejetnosci formutowania probleméw:
- Doswiadczenie z herbatg,
- Erupcja wulkanu.

4 Kodowanie na dywanie.

5. Rozwijanie umiejetnosci zbierania danych i formutowania probleméw : Maty

detektyw.

6.M¢j kolega jest robotem - sterowanie osobg w swiecie fizycznym oraz postacig

na papierowej planszy.

7. Poruszanie sie wg kodu w labiryncie.

8. Kodowanie informacji — uktadanie planu wydarzen.

9.Zwiedzamy Polske — utrwalenie potozenia najwiekszych miast i ciekawych

miejsc w Polsce, utrwalenie kierunkéw swiata, zwrotéw w prawo, w lewo prosto.

10. Kodowanie w terenie — Wesote kodowanie w parku - przygotowanie wtasnej

mapy obrazkowej parku oraz zakodowanie zadan dla kolegdéw i kolezanek.

11. Rozkoduj wiadomosé, szyfr.

12. Kodowanie i odkodowywanie obrazkow, szlaczkéw.

13. Rozwijanie kreatywnosci i pomystowosci: Patyczkowe tamigtéwki.
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14. Poznajemy bloczki tekstowe. Wprowadzanie do programowania z bloczkami

tekstowymi.
Sterowanie postacig oraz rysowanie figur z wykorzystaniem bloczkéw tekstowych

»1dZ do przodu”, ,,Skre¢ w prawo”, ,Skre¢ w lewo” .

15.Poznajemy petle i uczymy sie je stosowac. Wprowadzenie petli —tworzenie
algorytmow do sytuacji z zycia codziennego z wykorzystaniem petli. Sterowanie
postacig z wykorzystaniem petli oraz poznanych wczesniej bloczkdéw ze

strzatkami i kierunkami swiata.

16.Utrwalanie tworzenia algorytmu poprzez gry stolikowe, kierowanie pionkiem
po planszy za pomocg polecen, wydawanie polecen za pomocg strzatek

z instrukcjami: ,,1dZ do przodu”, ,Skre¢ w prawo”, ,Skre¢ w lewo”, ,, Podnies”, ,,
Przeskocz"”.

17.Tworzymy wtasng gre z wykorzystaniem instrukcji programistycznych.
Tworzenia zasad wtasnej gry planszowej (oraz planszy) z wykorzystaniem polecen
programistycznych.

Tworzenie algorytmow do sterowania postacig po papierowej planszy

z wykorzystaniem wszystkich poznanych wczesniej instrukcji.

18. Planeta marzen.

19. Dom dla Yeti

20. Zasypana droga.

21. Scottie Go!Uruchamane aplikacji i poznawanie kolejnych zadan.
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22. Opis Srodowiska Scratch Junior.

23. Tworzymy wtasng animacje w programie Scratch. Rysowanie i modyfikowanie
duszkow.

Tworzenie prostych animacji. Dodawanie dzwieku do animacji.

7.EWALUACIA

e analiza wytwordéw dzieciecych,
* obserwacja uczniow,
e aktywnos¢ ucznidéw podczas zajec,

e fotorelacje na stronie internetowej szkoty.

Wyniki ewaluacji zostang opracowane w formie sprawozdania i przekazane

dyrektorowi szkoty.
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3. Aplikacje i portale w edukacji wczensoszkolnej

W rozdziale tym zaprezentowane zostang nowoczesne aplikacje dzieki,
ktorym nauka tgczona jest z zabawa. Uczniowie w przyjaznym srodowisku
odkrywaja tajniki wiedzy z zakresu réznych dziedzin, samodzielnie moga
kontrolowac¢ przyrost swoich wiadomosci i umiejetnosci.

Aplikacje w dzisiejszej rzeczywistosci sg niezbednym atrybutem
nauczyciela, ktéry pozwala na doskonalenie warsztatu pracy oraz pogtebianie
wiedzy z zakresu stosowania nowoczesnych technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

Dla uczniéw z kolei zajecia staja sie atrakcyjniejsze, pozwalajg na samodzielne
dochodzenie do wiedzy, samookontrole oraz pogtebiajg umiejetnosci naszych
wychowankéw z zakresu bezpiecznego korzystania z zasobow internetowych,
zbierania i porzgdkowania danych, abstrachowania i tworzenia modeli,
programowania. Uczniowie uczg sie kreatywnosci, wytrwatosci, cierpliwosci oraz

krytycznego podejscia do swojej pracy.

3.1 Generator kodow QR

Dostepnych jest wiele stron internetowych, ktére pozwalajg w fatwy
sposéb wygenerowad kod QR. Do czego mozna wykorzystac¢ kody QR w
nauczaniu? Przykfad ich uzycia prezentuje zatgczony scenariusz zajeé, w ktérym
to uczniowie uczestniczac w grze terenowej odwiedzajg rézne miejsca, w ktérych
za pomocg tabletu odczytujg kod QR, a na ekranie pojawia sie instrukcja do
kolejnego zadania. Poczagtkowo mozna wykorzysta¢ kody w ten sposéb, by
uczniowie wiedzieli, ze kazdy kod ztozony z matych kwadracikéw posiada
informacje, ktérg mozna odczytaé przy uzyciu bezptatnych aplikacji — czytnik
kodéw QR. W pdzniejszym etapie uczniowie mogg sami tworzy¢ kody z ukrytymi
informacjami wykorzystujgc wspomniane wczesniej generator kodéw gr.

Przyktadowy generator mozna znalez¢ na stronie: Link do generatora kodow.
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https://pl.qr-code-generator.com/

Bl urL [2] vcard @ E-mail & sms ® wifi ® Bitcoin

&5 Facebook PDF J3 MP3 Sklepy z aplikacjami L zdjecia

Kod QR dla tekstu G

Wiadomosé: Wpisz tutaj tekst

3 UTWORZ KOD QR

‘¢

® Scan tracking

BEEIEENE

PIEIE]

SHAPE & COLOR

LOGO

Ilustracja 14. Generator kodéw QR; Zzrddto: opracowanie wtasne na podstawie code-

generator

Jak pokazano na rysunku, generowanie kodu nie sprawi trudnosci, gdyz

jest intuicyjne. U gory nalezy wybrac¢ co chcemy zakodowac, np. Tekst. Ponizej

jest ramka, w ktérej nalezy wpisac tresé¢, a nastepnie klikngé zielone pole “Utwoérz

kod QR”. Wéwczas pojawi sie okno, jak ponizej.

Bl urL vCard = Tekst @ E-mail & sms ® wifi ® Bitcoin

g5 Facebook PDF J3 MP3 Sklepy z aplikacjami Ed zdjecia

Kod QR dla tekstu

Wiadomosé: Skarb znajduje sig 20 krokéw na pétnoc.

[ ] Scan tracking

o=

~

<

RAMKA NEw:

[x] B B

PMAYE & COLOR
‘g

= d
o=

v

(", VECTOR )

llustracja 15. Generator kodow QR; Zzrodto: opracowanie wiasne na podstawie code-

generator

Po prawej stronie widoczny jest juz gotowy kod QR, ktéry nalezy pobraé

klikajac w zielone pole ,,Pobierz”. Kod QR jest gotowy do druku.
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3.2 LearningApps

LearningApps- jest to bezptatny portal, ktéry po wczesdniejszym
zalogowaniu umozliwia korzystanie z gotowych do wykorzystania ¢wiczen, zadan.
Materiat podzielony jest na poziomy od edukacji wczesnoszkolnej do ksztatcenia
zawodowego. Portal ten umoziwia rowniez tworzenie wtasnych aplikacji miedzy

innymi krzyzowek, quizow, wykreslanek, puzzli, testéw itp.

Chellenge informatyczny

®

llustracja 16. Learning Apps; zrodto: opracowanie wtasne na portalu LearningApps.org

3.3 Wordwall

Wordwall - jest to portal umozliwiajgcy po wczesniejszym zalogowaniu
stworzenie bezptatnych tylko 5 gier lub zabaw, krzyzéwek, testéw i labiryntow.
Cwiczenia mozna wydrukowaé lub zagra¢ w nie na ekranie. Portal doskonale
sprawdza sie przy wprowadzeniu uczniéw w tematyke zajec oraz

w podsumowaniu zdobytej wiedzy.
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Zmien szablon

MATERIALY
INTERAKTYWNE

womn | Test

aan | Odkryj karty

mss | ZN3jdZ pare

Poka.

Znajdz ziemniaczka

Owoce i warzywa & Udostepnij
llustracja 17. Wordwall; zrédto: opracowanie wtasne w aplikacji Wordwall.net

3.4 Canva

www.canva.com — to strona z ogromnymi mozliwosciami, ktéra pozwala

zaprojektowac niemal wszystko, od wpiséw na media spotecznosciowe, po
dyplomy, zaproszenia, ordery, logo itp. Na stronie nalezy zatozy¢ swoje konto.
Z ustug mozna korzystac bezptatnie — funkcje sg nieco ograniczone, mozna tez
wykupié abonament. Dla nauczycieli jest dodatkowa opcja, wystarczy zaznaczyé,
ze jest sie nauczycielem oraz przesta¢ skanem potwierdzenie zatrudnienia,
wowczas canva daje dostep do wiekszosci funkcji nieodptatnie. Portal posiada
ogromny zaséb grafiki i obrazéw, ktdre nie sg objete licencjg i mozna z nich
korzysta¢ bezptatnie. Kazdy tworzony projekt zapisuje sie automatycznie

| widnieje na profiu osobistym, dzieki czemu utworzone prace nigdy nie zging.
Program pozwala tez tworzy¢ filmiki ze zdje¢ oraz kolaze. Obstuga jest dosé
intuicyjna, jednak w razie problemdw, w sieci mozna znalez¢é ogrom pomocnych

filmikéw z instrukcjg obstugi portalu.
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¢ stronagtéwna Plik

Ostatnio uzywane

Dla Ciebie

Dby,
el tam

Zmieri rozmiar D (@ Zapisano

© Animacja

TOAST ZA
WASZ STAZ!

Kartka $wigteczna ze zdjeci... wyswiet 7 Uwagi

< strona gtéwna Plik

Ostatnio uzywane

Dla Ciebie

Zmieri rozmiar

Cartificate

Zadwiadczenie o nagrodzie  Wyswiet!

Zaéwiadczenie o zdobyciu .. Wyswie 0 7 Uwagi

llustracja 19. Dyplom Canva; Zrédto: opracowanie wtasne przy uzyciu www.canva.com

stkie zmiany

Kopia Blue Simple Class Schedule

KLASAIIID
Godzna Poniedzatek

7:40825 ew

&:35-9:20 ew

9:30-10:15 ew

1035-11:20 | religia

11301215

12:35-13:15

13:25.14:10

Colorful Pencil Participation Awa...
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3.5 Christmas tree marker

Christmas tree maker- jest doskonatg bezptatng aplikacjg, stuzaca
zarowno do nauki jak i zabawy, uczniowie w przyjaznym srodowisku moga
tworzy¢ wiasne kartki $wigteczne, redagowaé oraz edytowac tresc zyczen
Swigtecznych, moga rowniez udekorowac swigteczng choinke. Do wyboru mamy

tto, ozdoby swigteczne jak rowniez czcionke i kolory.

llustracja 20. Christmas tree maker; zrédto: opracowanie wtasne w aplikacji Christmas
tree maker
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3.6 Eduzabawy

Eduzabawy- jest to darmowy portal zawierajgcy darmowe karty pracy,
¢wiczenia, scenariusze zaje¢, kolorowanki, quizy, generatory i szablony do druku

za darmo.

DYPLOM

MALEGO PROGRAMISTY

OTRZYMUJE

I IIIIITII IS5

llustracja 21. Dyplom w Eduzabawy; zrédto: opracowanie wtasne w portalu
Eduzabawy.com
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3.7 InShot

InShot- jest to aplikacja, ktdra w prosty sposéb edytuje filmy i zdjecia.
Za pomocg aplikacji mozna stworzy¢ kolaze i filmiki wideo oraz zdjecia seryjne.
Dodatkowym atrybutem jest mozliwos¢ wycinania w danym momencie fragment
filmu i podktadanie muzyki. Narzedzie bardzo przydatne jesli chodzi o szybka
obrébke twrdczosci dzieciecej, tworzenie ciekawych reportazy i umieszczanie ich

na stronie szkoty.

llustracja 22 Kolaz w InShot; Zrédto: opracowanie wtasne w aplikacji InShot
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3.8 Pisupisu

Pisupisu- jest to strona internetowa do nauki jezyka polskiego, ortografii
nauki pisania na klawiaturze, czytania, poprawnego pisania oraz zawierajaca
zabawy trenujgce pamieé i koncentracje. Nauczyciel moze wykorzystac te strone
nie tylko podczas zaje¢ indywidualnych ale réwniez jako ciekawe podsumowanie

uatrakcyjniajgce zajecia. Dostep do zadan jest bezptatny.

3.9 Dyktanda.net

Dyktanda.net- jest to bezptatna strona internetowa umozliwiajgca
faczenie nauki z zabawag, a takze pogtebienie wiedzy z zakresu poprawnej pisowni
oraz éwiczen ortograficznych, rozwigzywania dyktand, testéw ortograficznych
i zgadywanek. Dyktanda podzielone sg na dwa poziomy, pierwszy dla klas 1-3,

drugi z kolei dla klas 4-6.

-40-



4. Scenariusz zajec

SCENARIUSZ LEKCJI POKAZOWE)

Opracowany w ramach projektu pt. ,Szkota éwiczerh w gminie Rawicz”

Nr i obszar przedmiotowy

Czes$c V - obszar nauczania TIK

Nazwa przedmiotu

Edukacja informatyczna

Poziom nauczania

Klasy I-1ll szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych

2 godziny

Klasa

Imie i nazwisko Autora/-

Ewa Matecka

ki/Autorow

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa im. Janusza Korczaka w
Sierakowie

Temat lekcji: W terenie z kodem QR

I Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

oraz uczy sie wspofpracy.

Zajecia opierajg sie na metodzie grywalizacji, ktérej zadaniem jest maksymalne
zaangazowanie ucznia w wykonywane zadanie. Przy wykorzystaniu gry,
uczniowie nabeda nowe kompetencje oraz umiejetnosci. Catos¢ ubrana jest

w fabute, ktéra pozwoli uczniom wecieli¢ sie w postaé tajnego agenta, a tym
samym wyzwala wsrdd ucznidéw wiele emociji, ktére stanowig wewnetrzng
motywacje do wykonania zadan oraz efektywnego uczenia sie w dziataniu.
Nalezy réwniez dodac, ze dzieki grywalizacji uczen podejmuje wyzwania,
rozwija logiczne myslenie, uczy sie zdrowej rywalizacji, uczy sie ponoszenia

odpowiedzialnosci za swoje decyzje, uczy sie zwycieza¢ oraz odnosié porazke
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Podczas zajec¢ uczen aktywnie bedzie poszukiwat wiedzy oraz metodg préb

i btedéw bedzie doskonalit umiejetnosci postugiwania sie technologiami
informacyjnymi. Nauczyciel bedzie petnit role wspierajaca oraz obserwujaca.
Podczas zaje¢ uczen doskonali kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia
informacji, kompetencje w zakresie technologii, kompetencje cyfrowe,
spoteczne, osobiste, w zakresie umiejetnosci uczenia sie oraz w zakresie
przedsiebiorczosci.

Do zaje¢ konieczne s3 tablety z dostepem do internetu oraz przestrzen — moze
to by¢ boisko szkolne, polana itp.

Umiejetnosci praktyczne zdobyte podczas zaje¢ pozwolg uczniom korzystac

z mozliwosci, ktdore dajg nam technologie informacyjne, a te z kolei
wykorzystywane sg w zyciu codziennym w niemal kazdej sytuacji.

Po wykonaniu kazdego zadania, nauczyciel sprawdza je udzielajgc uczniom
informacji zwrotnej. Oceng osiggniecia celu przez uczniéw jest wynik koricowy

gry. Kazda grupa moze wygrac.

Il Zagadnienie metodyczne stanowigce podstawe przygotowania lekcji /
cele dla praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie rozwijania

kompetencji metodycznych

Cele dla praktykanta/mtodego nauczyciela.
Doskonalenie umiejetnosci:
1. Planowania metodycznego.
2. Motywowania uczniéw.
3. Zarzadzania sobg w czasie.
4. Planowania lekgji.
5. Stosowania strategii i metod skutecznych w ksztattowaniu kompetencji
kluczowych.
6. Stosowania metod problemowych.

7. Wykorzystania grywalizacji w procesie edukacji.
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Dziat programowy z podstawy programowej/zagadnienia programowe

1. Nadawanie komunikatu w jezyku migowym oraz za pomocg alfabetu
Morse’a.

Uczen:

VII.1.3 Rozwigzuje zadania, zagadki, famigtéwki prowadzace do odkrywania
algorytmow.

2. Postugiwanie sie tabletem w celu wykonania zadania.

Uczen:

VII.3.1 Postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania.

VII.5.1 Postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi
zasadami.

3. Uczestnictwo w grze terenowej.

Uczen:

VIl.4.1 Wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami

i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie.

111.1.10 Wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym
przyjmujac role lidera zespotu i komunikuje sie za pomocg nowych
technologii.

VII.3.3 Korzysta z udostepnionych mu stron i zasobdw internetowych.
1.6.2 Korzysta z réznych zrédet informacji, np. atlaséw, czasopism dla dzieci,
stownikéw i encyklopedii czy zasobow internetu i rozwija swoje
zainteresowania.

I.1.2 Wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji; zadaje pytania

w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej
wypowiedzi.

4. Rysowanie mapy okolicy.

Uczen:
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VI.1.1 Planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizuje te projekty/prace

wspotdziata w grupie.

I\A Tresci nauczania/uczenia sie

Podczas zajeé uczniowie zapoznajg sie z obstugg tabletéw. Wykorzystajg je do:
samodzielnej nauki z wykorzystaniem zasobdw internetu, nagrywania filmoéw,
odczytywanie zakodowanych informacji za pomoca kodu QR. Uczniowie beda
uczestniczy¢ w grze terenowej rozwijajac przy tym umiejetnos¢ wspotpracy

w grupie.

V. Cele ogdlne lekcji (kierunki dgzen pedagogicznych w obszarze

wiadomosci, umiejetnosci, postaw)

Doskonalenie umiejetnosci obstugi tabletu.
Rozwijanie kreatywnosci.
Doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie.

Wdrazanie do korzystania z aplikacji: czytnik kodéw QR, youtube.

v ok W e

Rozwijanie umiejetnosci kodowania.

5. Cele ucznia sformutowane jako czynnosci / wymagania

Uczen:
1. Uruchamia tablet.
2. Korzysta z zasobdw internetu przy uzyciu tabletu.
3. Nagrywa filmy za pomoca tabletu.
4. Uktada zaklecie.

5. Uczestniczy w grze terenowej.
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8.

9.

Odczytuje wiadomosci zaszyfrowane kodem QR, korzysta z aplikacji

czytnik kodow QR.
Korzysta z aplikacji youtube.
Koduje wiadomos¢ w jezyku migowym.

Koduje wiadomo$¢ alfabetem Morse’a.

10. Rysuje mape okolicy.

6. Metody/techniki pracy z uczniami oraz wskazanie, jakie kompetencje

kluczowe uczniowie ksztattuja/doskonalg podczas lekcji:

Metoda: praktyczna, obserwacji, sfowna.

Kompetencje kluczowe doskonalone podczas lekcji:

1.
2.

Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji.
Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk
przyrodniczych, technologii i inzynierii.

Kompetencje cyfrowe.

Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie.

Kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci.

7. Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez

nauczyciela):

Karty do kodowania — zatacznik 1, kredki, komputer z gtosnikami, torebki

z odznaka oraz kodem qr, tablety, przepranie STA, magiczne koraliki, teczki

Tajnego Agenta, kartki, dtugopisy, kody qr potrzebne do gry terenowej, alfabet

w jezyku migowym, choragiewki, dyplomy, tablica interaktywna.
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8. Przebieg lekcji z podziatem na cze$é wstepna, wiasciwg i koricowa?!

Czes$¢ wstepna
1. Uczniowie na poczatku zajeé otrzymujg karte do kodowania wraz

z kodem. Nauczyciel mowi, ze po odkodowaniu dzieci dowiedzg sie co
bedzie tematem zajeé. Zakodowane hasto, to: ,KODOWANIE JEST OK
KODY QR”. Dla utatwienia kazdy wyraz charakteryzuje inny kolor kartki
(np. , kodowanie” — kolor z6tty, ,jest” — kolor zielony, ,,0k” — kolor
czerwony, ,kody” — kolor niebieski, ,,QR” — kolor pomaraniczowy).

Zatacznik nr 1
Dzieci po odkodowaniu liter, uktadajg hasto zajec.

2. Nauczyciel przedstawia cele sformutowane w jezyku ucznia:
Na dzisiejszych zajeciach:
1. Bedziesz pracowac na tablecie.
Wykorzystasz zasoby internetu do wykonania zadania.

Nagrasz filmik przy uzyciu tabletu.

2
3
4. Poznasz i wykorzystasz aplikacje: czytnik kodéw QR oraz youtube.
5. Zakodujesz pewne informacje.
6. Bedziesz uczestniczy¢ w grze terenowe;.
3. W ramach przypomnienia, nauczyciel pyta dzieci:
-Jak wyglada kod QR?
-Gdzie mozemy go znalez¢?

-Jak myslicie dlaczego niektére informacje sg zakodowane?

Czes¢ wiasciwa
4. Uczniowie wystuchujg wiadomosci gtosowej, ktéra wprowadza ich do

gry.

217alecane jest rowniez uwzglednienie materiatéw i zadan rozszerzajacych (dla uczniéw zdolnych,
zainteresowanych dang tematyka oraz uczniéw ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie).
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,Czarownica Filomena pomylita zaklecie zmieniajgce czas, w efekcie staty sie
dziwne rzeczy... Cze$¢é swiata Karolci zostata przeniesiona do dwa tysigce
dwudziestego pierwszego roku!!! Gdy Filomena spojrzata w kalendarz ujrzata
date 16.05.2021r. wtedy nie wiedziata jeszcze jak wielki to problem! Cate
szczescie Karolcia i Piotrus nadal posiadajg magiczny koralik. Tylko on pomoze
powrdci¢ im do wiasnego swiata. Sami jednak sobie nie poradza, czy
pomozecie im, zanim znajdzie ich Filomena?

Podstepna czarownica za pomocg GPSa namierza juz magiczny koralik. Wedtug
najswiezszych ustalen wynika, ze przybedzie tu za 1 godzine! Czy

zdazycie??!1??” Zatacznik nr 2

5. Nauczyciel wyjasnia, ze kazde dziecko pod swoim krzesetkiem ma tajng
paczuszke. Uczniowie znajdujg tam Odznake Tajnego Agenta Zatacznik
nr 3 oraz kod QR, ktéry po zeskanowaniu przydzieli dziecko do grupy
Zatacznik nr 4. W ten sposéb klasa zostaje podzielona na grupy

4-osobowe.

Przy tej okazji nauczyciel pomaga dzieciom zeskanowad swéj kod QR

ttumaczac jak obstugiwac aplikacje.

6. Nauczyciel przebiera sie za Szefa Tajnych Agentéw (okulary, napis

,STA” na plecach).

Kazdy zespdt otrzymuje magiczny koralik wraz z teczka tajnego agenta oraz

instrukcjg uzycia Zatacznik nr 5. W teczce znajdujag sie: tablet, kartki, dtugopisy.

7. Nauczyciel zwotuje zebranie tajnych agentéw. Demonstruje jak
obstuzy¢ tablet, jak znalez¢ i uzywac czytnik kodéw qr, youtube oraz

funkcje nagrywania filmoéw.

Nauczyciel objasnia zasady gry oraz zasady bezpiecznego postugiwania sie

tabletem.
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Informuje, ze kazde zadanie musi by¢ mu doreczone przez caty zespdt. Wygraé
moze kazdy zespdt, jesli tylko zdazy w ciggu godziny odestaé Karolcie i Piotrusia
do basniowego Swiata.

Grupy dostajg wskazéwki do pierwszego zadania. Gra rozpoczyna sie.
Przebieg gry:

Uczniowie wykonujg zadania w rdoznej kolejnosci tak, by sobie nie
przeszkadzac. Kolejno$¢ wykonywania zadan nalezy dostosowac do
przestrzeni, w ktorej gra sie odbywa.

W grze uczestniczy 5 grup: 01, 02, 03, 04, 05.

Kolejnos¢ wykonywania zadan dla poszczegdlnych grup:

,017-1,2,3,4.

,027-2,3,4, 1.

,03"-3,4,1,2.

,04"-4,1,2,3.

,05"-4,1,2,3.

Zadanie 1:

Miejsce: Szkolny plac zabaw.

Przy drabinkach znajduje sie kod qr Zatgcznik nr 6. Po zeskanowaniu pojawia
sie informacja:

»Zakodujcie sygnat SOS za pomocg jezyka migowego, ktérym postuguja sie
gtuchoniemi. Nagrajcie film, jak caty zespét (oprocz operatora kamery) nadaje
sygnat. Jak to zrobi¢? Podpowiedz czeka obok”. Zatacznik nr 7

Po wykonaniu zadania uczniowie pokazujg nagranie nauczycielowi. W nagrode

dostajg wskazowke, gdzie znajduje sie kolejne zadanie.

Zadanie 2:
Miejsce: Schody do szkoty (lub inne miejsce, w ktérym bedzie dostep do
interentu).

Po zeskanowaniu kodu QR wyswietla sie tres¢ zadania. Zatacznik 8
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Za pomocg alfabetu Morse'a oraz choragiewek nadajcie sygnat SOS. Nagrajcie
filmik i pokazcie go STA.
Jak to zrobi¢? Podpowiedz znajdziecie tu: kod qr Zatacznik 9, a w nim link

instruktazowy: Link do filmu

Zadanie 3:

Miejsce: Szkolne trybuny

Tre$¢ zadania ukryta w kodzie QR — Zatacznik 10.

,Filomena bedzie tu za 15 minut!!! Musimy jg naprowadzi¢ na btedny
trop. Narysujcie mape, ktéra zaprowadzi jg do Lidla. Filomena nie wie czym
jest supermarket, zapewne dtugo nie bedzie mogta sie odnalezé, co da nam
wiecej czasu.”

Gotowa mape oddajcie do STA.

Zadanie 4:

Miejsce: tawki

Tres¢ zadania ukryta w kodzie QR — Zatacznik 11.

,Utdzcie zaklecie, dzieki ktéremu Karolcia i Piotrus powrécg do swojego Swiata.
Zaklecie musi posiadac tres¢ oraz instrukcje jakie sktadniki nalezy dodawaé do
wywaru. Magiczny koralik zajmie sie tym, zeby byto skuteczne, tylko
pospieszcie sie, zostato niewiele czasu!”

Gotowe zaklecie zapisane na kartce papieru zaniescie do STA.

Zakonczenie gry:
Po wykonaniu wszystkich zadan STA wrecza grupie ostatni kod — Zatacznik 12.
»Karolcia i Piotru$ oraz magiczny koralik szczesliwie powrdcili do Swiata basni.

'"

A to wszystko Wasza zastuga! Dziekujemy!!

Zwyciezcy gry otrzymujg dyplom Zatacznik 13.
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https://www.youtube.com/watch?v=3sggSX9sN8g

Czes¢ koncowa
8. Nauczyciel wraz z dzie¢mi podsumowuje, czego sie dzi$ nauczylismy?
9. Uczniowie na tablicy interaktywnej oceniajg atrakcyjnos¢ zajeé:

https://wordwall.net/pl/resource/26081788

9. Literatura (w tym Zrddta elektroniczne):

1. Grywalizacja w edukacji wczesnoszkolnej i przedszkolnej -

(szkolneinspiracje.pl), dostep: 28.11.2021

2. Podstawa programowa Podstawa programowa wychowania

przedszkolnego i ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej z

komentarzem.pdf (ore.edu.pl), dostep 04.12.2021

3. Kompetencje kluczowe wg Rady UE - co to? Lista TOP 8

(interviewme.pl), dostep: 27.11.2021.

4. Link do youtube, dostep: 04.12.2021.

5. Link do wordwall, dostep: 04.12.2021.

6. Obrazek, dostep: 04.12.2021.

7. web.archive.org, dostep: 04.12.2021.

1. Zataczniki do scenariusza

Zatgcznik nr 1: Karta do kodowania
Zrédto: opracowanie wtasne

Plansza do kodowania jednakowa dla wszystkich uczniow:
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https://www.szkolneinspiracje.pl/grywalizacja-w-edukacji-wczesnoszkolnej-i-przedszkolnej/
https://www.szkolneinspiracje.pl/grywalizacja-w-edukacji-wczesnoszkolnej-i-przedszkolnej/
https://www.ore.edu.pl/nowa-podstawa-programowa/WYCHOWANIE%20PRZEDSZKOLNE,%20EDUKACJA%20WCZESNOSZKOLNA/Podstawa%20programowa%20wychowania%20przedszkolnego%20i%20kszta%C5%82cenia%20og%C3%B3lnego%20dla%20szko%C5%82y%20podstawowej%20z%20komentarzem.pdf
https://www.ore.edu.pl/nowa-podstawa-programowa/WYCHOWANIE%20PRZEDSZKOLNE,%20EDUKACJA%20WCZESNOSZKOLNA/Podstawa%20programowa%20wychowania%20przedszkolnego%20i%20kszta%C5%82cenia%20og%C3%B3lnego%20dla%20szko%C5%82y%20podstawowej%20z%20komentarzem.pdf
https://www.ore.edu.pl/nowa-podstawa-programowa/WYCHOWANIE%20PRZEDSZKOLNE,%20EDUKACJA%20WCZESNOSZKOLNA/Podstawa%20programowa%20wychowania%20przedszkolnego%20i%20kszta%C5%82cenia%20og%C3%B3lnego%20dla%20szko%C5%82y%20podstawowej%20z%20komentarzem.pdf
https://interviewme.pl/blog/kompetencje-kluczowe
https://interviewme.pl/blog/kompetencje-kluczowe
https://www.youtube.com/watch?v=3sggSX9sN8g
https://wordwall.net/pl/resource/26081788
http://pngimg.com/uploads/robot/robot_PNG102.png
https://web.archive.org/web/20030514081311/http:/lo13.univ.szczecin.pl:80/sosw/polski/palcowka/pictures/120dpi.gif
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Zrédto: opracowanie wtasne

Instrukcja:

Dziecko 1: Pokoloruj nastepujgce pola:

C2,C3,(C4,C5,Ce, C7, C8, C9, C10, D6, E5, E7, F4, F8, G3, GY9,
H2, H10

Dziecko 2: Pokoloruj nastepujace pola:

C3,C4,C5,Ce6,C7,D2, D8, E2, E8, F2, F8, G2, G8, H3, H4, H5,
H6, H7

Dziecko 3: Pokoloruj nastepujgce pola:



C2,C3,(C4,C5,C6,C7,C8,C9, D2, DY, E2, E9, F2, F9, G3, G8,

H4, H5, H6, H7
Dziecko 4: Pokoloruj nastepujace pola:

C3,C4,C5,C6,C7,D2,D8, E2, E8, F2, F8, G2, G8, H3, H4, H5,
H6, H7

Dziecko 5: Pokoloruj nastepujgce pola:

B2, B3, B4, B5, B6, B7, B8, B9, C8, D7, E6, F7, G8, H2, H3, H4,
H5, H6, H7, H8, H9

Dziecko 6: Pokoloruj nastepujace pola:

C2,(C3,(C4,C5,Ce6, C7,C8, C9, D2, D6, E2, E6, F2, F6, G2, G6,
H2, H3, H4, H5, H6, H7, H8, H9

Dziecko 7: Pokoloruj nastepujace pola:

C2,C3,(C4,C5,Co,C7, C8, C9, D3, E4, F5, F6, G7, HS, 12, 13,
14,15, 16,17, 18, 19

Dziecko 8: Pokoloruj nastepujace pola:

E1l, E3, E4, ES, E6, E7, E8, EO

Dziecko 9: Pokoloruj nastepujace pola:

C2,C3,(C4,C5,C6, C7,C8, C9, D2, D5, DY, E2, E5, EY, F2, F5,
F9, G2, G5, G9

Dziecko 10: Pokoloruj nastepujace pola:
C8, D9, E9, F9, G2, G3, G4, G5, G6, G7, G8

Dziecko 11: Pokoloruj nastepujace pola:
C2,C3,C4,C5,C6,C7,C8,C9,D2,D5, D9, E2, E5, E9, F2, F5,
F9, G2, G5, G9

Dziecko 12: Pokoloruj nastepujgce pola:
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C3,C4,C5,C9, D2, D6, D9, E2, E6, EY, F2, F6, F9, G2, G6, G7,

G8

Dziecko 13: Pokoloruj nastepujace pola:

B2, C2,D2,E2, E3, E4, E5,E6,E7, ES, E9, E10, F2, G2, H2
Dziecko 14: Pokoloruj nastepujace pola:

C3,C4,C5,C6,C7,D2,D8, E2, E8, F2, F8, G2, G8, H3, H4, H5,
H6, H7

Dziecko 15: Pokoloruj nastepujace pola:

C2,C3,(C4,C5,Ce, C7, C8, C9, C10, D6, E5, E7, F4, F8, G3, G9,
H2, H10

Dziecko 16: Pokoloruj nastepujgce pola:

C2,C3,(C4,C5,Ce, C7, C8, C9, C10, D6, E5, E7, F4, F8, G3, GY,
H2, H10

Dziecko 17: Pokoloruj nastepujgce pola:
C3,C4,C5,C6,C7,D2,D8, E2, ES, F2, F8, G2, G8, H3, H4, H5,
H6, H7

Dziecko 18: Pokoloruj nastepujgce pola:

C2,(C3,(C4,C5,Ce6,C7,C8,C9,D2,D9, E2, E9, F2, F9, G3, G8,
H4, H5, H6, H7

Dziecko 19: Pokoloruj nastepujgce pola:
A2, B3, C4,D5, E6,E7, ES, E9, E10, F5, G4, H3, 12

Dziecko 20: Pokoloruj nastepujace pola:
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C3,C4,C5,C6,C7,D2,D8, E2, E8, F2, F8, G3, G4, G5, G6, G7,

G9, H10

Dziecko 21: Pokoloruj nastepujace pola:
C2,C3,C4,C5,Ce,C7,C8,C9,D2,D6, E2, E5, E7, F3, F4, F8,
G9

2. Zatacznik nr 2: Nagranie

Zrédfto: opracowanie wtasne.

Grafika: Obrazek

3. Zatacznik nr 3: Odznaka Tajnego Agenta

Zrédto: opracowanie wtasne.

4. Zatacznik nr 4: Kody przydzielajgce uczniéow do grupy:

Grupa 01:

o0
[=]
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http://pngimg.com/uploads/robot/robot_PNG102.png
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Grupa 05:

5. Zatacznik nr 5: Instrukcja uzytkowania teczki Tajnego Agenta

Zrédto: opracowanie wtasne
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Drogi Agencie!

Teczka, ktdrg otrzymates jest bardzo wazna!
Musicie wybrac jedng osobe odpowiedzialng za
teczke. Specjalistyczny sprzet nie moze ulec
zniszczeniu! Niewtasciwe uzycie teczki tajnego
agenta powoduje natychmiastowe ujawnienie

i Scigga na zespot Filomene, a to jest jednoznaczne
z przegrang. Wiecej informacji na temat zadania
udzieli Wam Szef Tajnych Agentow (STA) =
nauczyciel.

6. Zatgcznik nr 6: Kod do zadania 1

Zrédto: opracowanie wtasne
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7. Zatgcznik nr 7: Pomoc do zadania — alfabet w jezyku migowym.

Zrédto: Link
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https://web.archive.org/web/20030514081311/http:/lo13.univ.szczecin.pl:80/sosw/polski/palcowka/pictures/120dpi.gif

8. Zatacznik nr 8: Kod do zadania drugiego.

Zrédto: opracowanie wtasne

9. Zatacznik nr 9: Film instruktazowy do zadania 2.

Zrédto: opracowanie wtasne

10. Zatacznik nr 10: Kod do zadania 3.

Zrédto: opracowanie wiasne
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11. Zatacznik nr 11: Kod do zadania 4.

Zrédto: opracowanie wtasne

12. Zatacznik nr 12: Kod na zakonczenie gry.

Zrédto: opracowanie wiasne

13. Zatacznik nr 13: Dyplom

Zrédto: opracowanie wiasne

Ewa Matecka

podpis Autora/-ki / Autorow

-60-



PODSUMOWANIE

Powyzsza praca ma stanowié pomoc dla studentéw oraz nauczycieli
w dobraniu metod nauczania informatyki w sposdéb atrakcyjny, innowacyjny.
Czesc teoretyczna wraz z praktycznymi przyktadami ukazuja, ze wykonywanie
kolejnych ¢wiczen w pracowni komputerowej, to nie jest jedyna droga do
nauczania, warto podjac ryzyko i wyjsé poza schemat.

Rozdziat pierwszy “Grywalizacja” pokazuje w ujeciu teoretycznym jakie
zalety ptyng z wykorzystania gry w edukacji. Zostato w nim réwniez
przypomniane dlaczego zabawa nadal jest tak wazna i tak bardzo podnosi
efektywno$¢ nauczania zwtaszcza na pierwszym etapie ksztatcenia.

Rozdziat drugi “Od kodowania do programowania” podpowiada jak zaczgé
przygode z kodowaniem, by mdc ptynnie przejsé¢ do programowania.
Umiejetnosci te sg niezwykle wazne w dzisiejszej edukacji, co wynika tez
z kompetencji kluczowych, ktére mamy rozwijac oraz z podstawy programowe;.

Rozdziat trzeci “Aplikacje w edukacji wczesnoszkolnej”, to zbior
bezptatnych, ogdlnodostepnych aplikacji, ktére warto wykorzystaé w nauczaniu
nie tylko informatyki. Podane zostaty rdwniez aplikacje, ktére mogg zostaé
wykorzystane przez ucznia podczas zaje¢ do samodzielnego tworzenia
pierwszych projektow.

Rozdziat czwarty jest praktycznym ujeciem tematu. Zawiera scenariusz
lekcji pokazowej z wykorzystaniem innowacyjnych metod nauczania oraz aplikacji
wymienionych w rozdziale trzecim. Stanowi on propozycje oraz inspiracje do

wiasnej pracy z najmfodszymi uczniami.
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