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1. Etap edukacyjny i klasa
® edukacja wczesnoszkolna - klasa |
2. Przedmiot
® edukacja wczesnoszkolna - informatyczna
3. Temat zajed:
Kodowanie na ekranie oraz na dywanie.
4. Czas trwania zajed
45 minut
5. Uzasadnienie wyboru tematu

W pazdzierniku obchodzony jest Europejski Tydziefh Kodowania. Na stronie https://codeweek.eu/
zgtaszamy naszga szkote do udziatu w tym Swiecie. Uczniowie z mtodszych klas 1-3 rozpoczynajg nauke
kodowania w formie zabawy, rysunku lub samodzielnego kodowania w generatorach koddw, ktére sg
dostepne w Internecie.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

W pracy zostang wykorzystane komputery z pracowni. Rzutnik multimedialny bedzie potrzebny do
wyswietlenia zadan oraz do przedstawienia stron internetowych, z ktérych uczniowie beda korzystali na
lekcji edukacji informatyczne;.

7. Cel ogolny zajec
Uczenh wie, na czym polega kodowanie. Uktada proste polecenia i steruje osoba (kolezankg, kolega).
8. Cele szczegétowe zajed

uczen rozréznia podstawowe kierunki:prawo, lewo, géra, dét

steruje osobg w przestrzeni i na ptaszczyznie z wykorzystaniem podstawowych kierunkéw

tworzy kod za pomoca strzatek w obszarze roboczym na ptaszczyznie i programie komputerowym
uzupetnia obrazek fragmentami w odpowiednim kolorze

uczen stara sie wspétpracowad z kolezankg lub kolegg
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9. Metody i formy pracy

- praktycznego dziatania
- poszukujgce
- aktywizujace

10. Srodki dydaktyczne

- platforma epodreczniki
- komputery szkolne w pracowni komputerowej
- rzutnik multimedialny



- tabela 3x3 w postaci kwadratowych komérek (do zabawy w "Muche") narysowana na arkuszu papieru
lub wyswielona na ekranie

- naklejona na podtoge tasma malarska kratownica do sterowania osobg oraz do uktadania kolorowych
kartek i strzatek

- platforma https://www.matzoo.pl/programowanie/84

- generator kodéw https://domowenauczanie.pl/generator/

11. Wymagania w zakresie technologii

komputery

projektor

gtosniki

tablica multimedialna

ekran

12. Przebieg zajed

Czynnosci wstepne i organizacyjne

Powitanie, sprawdzenie obecnosci. Uczniowie zajmuja wyznaczone miejsca w pracowni komputerowe;.
Nauczyciel zapoznaje uczniéw z tematem i zadaniami do dzisiejszej lekcji. Akcentuje na co bedzie
dzisiaj zwracat uwage (NACOBEZU).

Na dzisiejszej lekcji bede zwracata uage na to czy prawidtowo uzywacie kierunkéw: w gére,w dét,w
prawo, w lewo, podczas bardzo wielu zabaw i zadah do samodzielnego wykonania w komputerze.

Aktywnosé nr 1

Temat:

Zabawa w "Muche".

Czas trwania

5

Opis aktywnosci

Nauczyciel przypomina uczniom podstawowe kierunki z uzyciem stéw: géra, dét, w prawo, w lewo.
Uczniowie pokazujg wymienione kierunki.

Nauczyciel pokazuje uczniom kratke 3x3 w postaci duzego kwadratu. Wyjasnia dzieciom na czym
polega zabawa w "Muche". Uczniowie stuchaja tylko wypowiedzianych przez nauczyciela kierunkéw i
uwaznie patrzg na kratki. W jednej kratce umieszcza kropke - bedzie to symboliczna mucha, ktéra
bedzie latata z kratki do kratki zgodnie z wypowiadanymi kierunkami. Uczniowie milcza, obserwujg lot
muchy i oczami wyobraZni poruszajg sie po kratkach. Odzywaja sie dopiero kiedy mucha opuszcza
kratke, moga wtegy gtosno krzykna¢ stowo "wyleciata". Zabawe na poczatku prowadzi nauczyciel, a
nastepnie inicjatywe moga przeja¢ dzieci.

Aktywnos¢ nr 2


https://www.matzoo.pl/programowanie/84
https://domowenauczanie.pl/generator/

Temat

Sterowanie na dywanie

Czas trwania

10

Opis aktywnosci

Nauczyciel pokazuje na podtodze duza kratke wykonang za pomoca tasmy malarsiej.

Zabawa 1: Uczenh przemieszcza sie w kratkach zgodnie z instrukcjaa nauczyciela a potem innych
uczniéw z uzyciem stéw do goéry, w prawo, w lewo, do dotu. Wyznacza cel do przejscia. Zadaje pytanie
"Czy jest tylko jedna droga dojscia do celu?". Poszukiwanie réznych rozwigzan.

Pokazanie przebytej drogi za pomoca strzatek (karteczki ze strzatkami).

Aktywnos¢ nr 3

Temat

Kodowanie kolorami

Czas trwania

10

Opis aktywnosci

Zabawa 2: Zakoduj, na podlodze (ta sama kratownica), obrazek kolorowymi kartkami, np. utéz linie -
droge do domu oraz dom obok.
Uczniowie ukfadaja kolorowe kartki na podtodze - koduja swoje obrazki.

Zabawa 3: Nauczyciel moze mieé przygotowang kartke z kratkg (np. 6x6) z generatora kodéw
https://eduzabawy.com/generatory/karty-pracy-kodowanie-dyktando-graficzne/ , na ktérej uczniowie
samodzielnie mogg zakodowad obrazek.

Uczniowie wigczajg komputery. Nauczyciel prezentuje na ekranie strone ZPE https://zpe.gov.pl/a/temat-

23-moj-komputer/DfjlvJP1z . Uczniowie samodzielnie uzupetniajg obrazek brakujgcymi kolorami wedtug

wzoru po lewej stronie.

Aktywnos¢ nr 4

Temat

Programowanie - kierunki, obrazki

Czas trwania


https://eduzabawy.com/generatory/karty-pracy-kodowanie-dyktando-graficzne/
https://zpe.gov.pl/a/temat-23-moj-komputer/Dfj1vJP1z
https://zpe.gov.pl/a/temat-23-moj-komputer/Dfj1vJP1z

15

Opis aktywnosci

Nauczyciel przedstawia strone do uktadania kodu za pomoca strzatek
https://www.matzoo.pl/programowanie/kierunki-poziom-1 84 480 .
Prca samodzielna uczniéw w komputerach. Nauczyciel wspiera uczniéw, pomaga w razie potrzeby.

Nauczyciel wtacza uczniom kolejng strone https://domowenauczanie.pl/generator/ , na ktérej uczniowie
moga samodzielnie zaprojektowad obrazek z kolorowych kwadratéw.

Podsumowanie lekcji

Po wykonaniu obrazkéw w generatorze kodéw uczniowie wstajg ze swoich miejsc w celu obejrzenia
wykonanych projektéw przez inne dzieci z klasy (https://domowenauczanie.pl/generator/) .

Zabawa w roboty przy muzyce ze strony ROBO BOOGIE https://roboboogie.codeclub.org.uk/

13. Sposdb ewaluacji zajed

Nauczyciel pyta:

"Ktére kodowanie najbardziej wam sie podobato: na dywanie czy ekranie?" Dlaczego?

Mozna przygotowac koto fortuny https://wordwall.net/pl-pl/ z pytaniami lub tytutami zabaw. Uczniowie
podnosza karteczke czerwong (bardzo mi sie podobato) lub czarng (nie podobato mi sie).

14. Licencja

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Miedzynarodowe. Przejdz do opisu licencji

15. Wskazowki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

Lekcje prowadzitam na poczatku pazdziernika z okazji Europejskiego Tygodna Kodowania, ale mozna jg
zrealizowad¢ w dowolnym czasie.

Zamist strony https://domowenauczanie.pl/generator/ mozna skorzystaé
http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html

16. Materiaty pomocnicze
17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej: Tak
18. Forma prowadzenia zaje¢: stacjonarna
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