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Droga do przyjaciét.
Kacik matego Kodera.

PRZEDSZKOLE

2 dni, 120 minut

22 osoby

Zajecia z kodowania i programowania rozwijajg u dzieci logiczne mys$lenie,
wspotprace, kreatywnosc i kompetencije cyfrowe.

Dzieci uczg sie poprzez interaktywne zabawy z mata, ilustracjami i strzatkami,
rozwigzujac problemy i planujac trasy. Warsztat inspirowany swiatem owadow
tgczy kodowanie, tworzenie map i programowanie robota, angazujgc przy tym
muzyke, ruch i prace w zespotach.

Scenariusz: Stowarzyszenie Robisz.to
Gtéwne Autorki: Zanetta Gugata oraz Anna Pobtocka
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Czegouczazajecia?

Ksztaltowane kompetencje
kluczowe:

Kompetencje matematyczne i
naukowe.

Dzieci:

- ucza sie kodowania, planowania i S
rozwigzywania problemow;

- rozwijajg orientacje przestrzenng i
umiejetnos¢ rozpoznawania
kierunkow;

- przeliczajg i poréwnujg pola na
mapach, doskonalgc myslenie .
logiczne.

Kompetencje spoteczne:
Dzieci:

- ucza sie wspotpracy, podziatu .
zadan i szacunku dla opinii innych;
- rozwijajg umiejetnos$¢ negocjacii i
rozwigzywania konfliktow;

- ¢wiczg aktywne stuchanie i
wyrazanie wtasnych mysli.

Jakie umiejetnosci rozwijaja zajecia?

Zajecia rozwijajg:

umiejetnosci logicznego myslenia - kodowanie drég,
poréwnywanie tras, programowanie trasy z
wykorzystaniem robota do programowania;
umiejetnosci matematyczne - przeliczanie pdl, porowny-
wanie dtugosci tras;

kompetencje spoteczne - poprzez prace w grupach,
komunikacje i dzielenie sie pomystami;

umiejetnosci ruchowe - poprzez zabawy ruchowe
rozwijajgce koordynacije i sprawnosé fizyczng;
kreatywnosc - w trakcie projektowania map i rysowania
elementdw krajobrazu.

Cele operacyjne:
Kompetencje kreatywne:
Dzieci:
- rozwijajg wyobraznie, tworzac Dziecko:

mapy i elementy krajobrazu;
- uczg sie dostrzegac alternatywne

rozwigzania problemow. .
Kompetencje cyfrowe: A
Dzieci:

- korzystajg z technologii, uczac sie

obstugi narzedzi edukacyjnych; J

- interaktywnie pracujg z
multimediami, rozwijajgc
umiejetnosci cyfrowe.

Podstawa programowa

Podstawa programowa:

potrafi zakodowa¢ najkrétszg i najdtuzsza droge;

potrafi rozpoznac kierunki i zastosowac je w zadaniach
ruchowych;

potrafi projektowa¢ mapy;, liczy¢ pola i argumentowac
swoje wybory;

potrafi twérczo wyrazi¢ siebie, tworzac elementy
krajobrazu na mapach;

potrafi wspdtpracowac w grupie, dzieli¢ sie pomystami;
rozumie symboliczne znaczenie strzatki;

wykonuje zadania zgodnie z poleceniem;

stosuje pojecia najkrétsza, najdiuzsza, diuzsza o....;
rozumie instrukcje stowne i postepuje zgodnie z nimi.

Fizyczny obszar rozwoju dziecka: 15,16,17,18,19

Emocjonalny obszar rozwoju dziecka: 12,11 7, 11 10, Il 11

Spoleczny obszar rozwoju dziecka: Il 1, 1112, 14, 1115, 111 8, 119

Poznawczy obszar rozwoju dziecka: IV 1,1V 5,1V 8,IV11,IV 12,1V 13,1V 14
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Przygotowanie i przebieg zaje¢:

Przed zajeciami nalezy przygotowa¢ nastepuje narzedzia oraz przedmioty:

»  plotertnacy

«  mata do kodowania, robot do programowania

»  duzy arkusz zielonego brystolu

* 4 arkusze dodatkowe dla dzieci, np. w postaci duzego arkusza szarego papieru

«  makiety zwierzat iakowych: 15x konik polny, 15x biedronka, 15x pszczofa, 15x slimak, 15x strzatki , 2x domek,
1x drzewo - dgb - wycigte z wykorzystaniem plotera thgcego

e napis: “start’, “stop”

*  nagranie dzwigkowe z odgtosami taki

*  nagranie piosenki “Natgce” - Joanny Jabtoriskiej i Mateusza Drelikowskiego

* 20 kartek A4 z rysunkiem kratownicy

. Ikarlkl) z narysowanym kodem strzatkowym (np. 2 strzatki do gory, 3 strzatki w dot, 4 strzatki w prawo, 3 strzatki w
ewo

»  tablica lub flipchart

Q

5 min

Rozpoczecie zajec

Narzedzia i materiaty: Metody i formy pracy:
komputer, np. Antonio Vivaldi “Wiosna”, prezentacja muzyki,
tablica mysli lub flipchart burza mézgow
Wprowadzenie do zajeé:

Nauczyciel_ka wigcza muzyke z odgtosami tgki.

Odgadnij temat zajec:

Dzieci odgadujg temat zaje¢ - dowolne propozycje (kazdy pomyst jest dobry). Nauczyciel_ka zapisuje propozycje
dzieci w celu pdzniejszego wspdlinego wyboru najbardziej adekwatnego tytutu - tematu.
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Storytelling

Narzedzia i materialy: Metody i formy pracy:
postacie konika polnego, biedronki i aktywne stuchanie,
pszczoty, slimaka, domek slimaka, stary wskazywanie

dab, domek pszczofki postaci,

narracja interaktywna,
praca z catg grupa.

Nauczyciel_ka ustawia kartonik z napisem “Start” w odpowiednim miejscu (na dole maty) do kodowania, np. na
polu 10-H. Nastepnie ustawia kartoniki z Biedronka, Pszczdtka, Starym Debem, domem pszczdtkii domem
Slimaczka Kuby.

Nauczyciel_ka wybiera 4 dzieci, ktére podczas czytania beda podnosi¢ do géry wskazane postacie.

Nauczyciel _ka opowiada histori¢ pewnego Konika Polnego i jego przyjaciét w formie narracji

interaktywnej.

“Konik Polny byt wczoraj na polanie w lesie. Chciat odwiedzi¢ swojego kolege, z ktdrym sie dawno nie widziat.
Poniewaz Konik Polny nigdy nie byt jeszcze w domyu Slimaczka, zapytat o droge spotkang wiasnie Panig
Biedronke:

- Przepraszam Pani Biedronko, ktéredy musze i$¢, zeby dojé¢ do domu Slimaczka Kuby?

- Musisz skreci¢ w lewo (nauczyciel_ka uktada kartonik ze strzatke w lewo), i i§¢ pdzniej prosto. Za
domem Pszczdkki skre¢ w prawo (nauczyciel ka uktada strzatki zgodnie z tekstem).

- Bardzo dziekuje Pani Biedronko - powiedziat Konik Polny i ruszyt dalej. Po drodze spotkat Pszczotke,
ktéra wskazata mu dalszg droge:

- Za tym duzym debem skre¢ w prawo Koniku Polny, a pdzniej idz prosto i w oddali zobaczysz domek
Slimaczka - powiedziata Pszczdtka.

- Dziekuje Pani Pszczotko za dobrg rade.

Po krétkim czasie Konik Polny odnalazt domek Slimaczka Kuby.
Slimaczek bardzo ucieszyt sie na widok swojego przyjaciela Konika Polnego. Razem spedzili czas na zabawie”.

Nauczyciel_ka zadaje pytanie:

- Jak myslisz, w co mogli sie bawic¢ dwaj przyjaciele?

Przykladowe odpowiedzi dzieci:

np. “Berek”, grali w pitke, rzucali do celu

Nauczyciel_ka zadaje pytanie:

- W co chciatby$ pobawic¢ sie z konikiem i Slimaczkiem, gdybys byt owadem?
Dzieci wypowiadajg sie na temat swoich ulubionych zabaw.

Nauczyciel_ka kontynuuje opowiesé:

“ Gdy stoneczko zaczelo zachodzi¢, Konik Polny musiat wraca¢ do domu. Po drodze chciat pozdrowi¢ Panig
Pszczdike i Panig Biedronke, wiec musiat wracac tg samag droga.

Nauczyciel ka prowadzi Konika Polnego do domu tg samg drogg ze strzalek, ale odwraca strzatki w przeciwng
strone).

Nauczyciel ka zadaje pytanie:

Kogo spotkat najpierw w drodze powrotnej?

Akogo na korcu?

Dzieci musza odtworzy¢ powrotng droge Konika Polnego.
Odpowiedzi dzieci:

Najpierw spotkat Panig Pszczdtke, pzniej Panig Biedronke.
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Zabawa ruchowa

Narzedzia i materiaty: Metody i formy pracy:

@ komputer, utwér muzyczny z odgtosami zabawa ruchowa,

5 min taki, strzatki narysowane na kartce w interakcja z muzyka,
dowolnej kombinacji praca z catg grupa.
Nauczyciel_ka wigcza dowolng muzyke.
Gdy odtwarzana jest muzyka, dzieci swobodnie poruszajg sie po sali wydajgc odgtosy taki.
Gdy muzyka cichnie, dzieci stajg zwrécone w kierunku nauczyciel ki, ktéra pokazuje kod strzatkowy, na przykiad:
2 strzatki w gore (2 podskoki), 3 strzatki w dét (3 Zzabie skoczki), strzatki w bok (podskok obunéz w prawo lub w
lewo - zgodnie z kierunkiem i liczbg strzatek ).
Jezeli zabawa podoba sie dzieciom - mozna jg powtorzy¢.
Opcjonalnie - nauczyciel ka moze odwracaé kartki ze strzatkami dowolnie, zmieniajgc przy tym liczbe skokdw i
ich kierunek.
Zabawa twoércza - kodowanie
Narzedzia i materiaty: Metody i formy pracy:

@ 2 arkusze papieru, pisaki, kodowanie, praca w zespotach,

5 min modele biedronki, konika polnego, przeliczanie pol zakodowanej drogi
pszczofki i slimaczka
Dzieci siedza w kole.
Nauczyciel ka rozktada na dywanie cztery szare arkusze papieru podzielonego na kwadraty - kratownica
(10x10 pal). Na kratownicy, przyklejone sg postacie owadow: Konik Polny i Slimaczek (na kazdej kratownicy w
tym samym miejscu).
Nauczyciel ka dzieli dzieci na 4 zespoly, odliczajgc: biedronka, slimak, konik polny, pszczdtka.
Wszystkie biedronki tworzg jeden zespét, koniki polne drugi, pszczdkki trzeci, a simaczki czwarty zespét.
Zadania dla dzieci:
2 zespoly zakodujg najkrétszg droge od domu Konika Polnego do domu Slimaczka
2 kolejne zespoty zakodujg najdtuzsza droge od domu Konika Polnego do Slimaczka
Po skonczonej pracy zespoly przeliczajg pola drogi najkrétszej oraz pola drogi najdiuzszej (z pomoca
nauczyciela_ki).
Dzieci wyciagajg wnioski, argumentuja.
Zabawa ruchowa z muzyka

o, Narzedzia i materiaty: Metody i formy pracy:
B nagranie utworu “Na tgce” zabawa muzyczna z elementami ruchu

Radosny taniec owaddw “Na tgce” - YouTube- z cyklu “Gimnastyczne figle muzyczne” Joanny Jablonskiej i
Mateusza Derlikowskiego

https:/Aww.youtube.com/watch?v=30JHt-0Ey Tk
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Tworzenie mapy terenu

Narzedzia i materiaty: Metody i formy pracy:
@ kartka A4 z nadrukiem kratownicy, pisaki, praca indywidualna,
20 min nozyczki, klej, dowolne materiaty tworzenie map terenu
plastyczne. dziatania artystyczne

Nauczyciel ka rozdaje kazdemu dziecku kartke A4, na ktdrej przygotowany jest rysunek kratownicy.
Zadania dla dziecka

Narysuj dwie dowolne postacie w réznych okienkach - np. jedng na dole kartki, druga na gorze.
Zaprojektuj droge od jednej postaci do drugie;.

Wykorzystaj swojg wyobraZnie i narysuj, co lub kogo moze spotkac na swojej drodze.

Dzieci projektujg elementy krajobrazu przyrodniczego do powstatych map, przeliczaja, wyciggajg wnioski,
argumentujg swoje wypowiedzi.

Programowanie z uzyciem robota

Narzedzia i materiaty: Metody i formy pracy:
@ Robot do nauki programowania, programowanie,
g duzy arkusz brystolu w kolorze zielonym, praca indywidualna
30 min elementy krajobrazu wyciete wczesniej

na ploterze tngcym lub kolorowe klocki

Nauczyciel ka rozklada na podtodze arkusz szarego lub zielonego brystolu z narysowang drogg dla robota, ktéra
zawiera elementy krajobrazu (na podstawie poznanej historii 0 Koniku Polnym i jego przyjaciotach (np. domek,
kamienie, rzeka) - elementy krajobrazu mogg by¢ zastgpione utozonymi z klockéw obiektami.

Polecenie nauczyciela_ki:

Zaplanuj droge robota.

Czynnosci dziecka:

Dziecko decyduije, ktdre elementy odwiedzi robot, a hastepnie opowiada jego historie.

Przy diuzszej trasie moZliwe sg liczne préby i btedy.

Nauczycielka zacheca dzieci do wspdipracy i mozliwosci roziozenia na etapy zaplanowanej Sciezki robota.

Integracja i zakonczenie

Narzedzia i materiaty: Metody i formy pracy:
robot do nauki programowania programowanie,
praca indywidualna

20 min
Zaprogramuj robota, aby dotart do kolezanki lub kolegi
Dzieci siedzg w kregu.
Nauczyciel ka ustawia robota przed sobg i programuie jego ruchy tak, aby dotart do dziecka siedzgcego
naprzeciw. Dziecko, do ktdrego dotart robot, wybiera koleZzanke/kolege i programuje réwniez ruchy robota. Moze
takze zaprogramowac robota tak, aby wréci tytem, po dotarciu do celu (bez wykorzystywania przyciskow z
obrotem).

Informacja: ruchy robota bedg sie rézni¢ w zaleznosci od odlegtosci miedzy dziec¢mi.
Porzadkowanie miejsca pracy.
Podzigkowanie za udziat w zajeciach.
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