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Zmienna i wydarzenie

Scenariusz zaje¢ nauki kodowania w edukacji wczesnoszkolnej

z wykorzystaniem Gry CUBICO
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Edukacja wczesnoszkolna (klasy 1-3)

Temat: Zmienna i wydarzenie

Przedmiot: zajecia zintegrowane
Autor: IRS

Czas trwania: 2h — okoto dwie jednostki lekcyjne
(w zaleznosci od grupy, wieku, liczebnosci, poziomu rozwoju)

Wprowadzenie:

Uczniowie znajg juz zasady rozwigzywania zadan CUBICO. Rozwigzali zadania z plansz cz.1-3 (1-14).
Na tych zajeciach uczniowie bedg rozwigzywad zadania cz.4 (15-17) i stosowac klocki funkcyjne, ktére
sygnalizujg jakie$ wydarzenie czyli dodatkowe zadanie do wykonania (przesuniecie wdzka,
podniesienie skaty, opuszczenie mostu zwodzonego). Pokonanie przeszkody to tylko czes¢ rozwigzania
zadania. Przed wydarzeniem i po wydarzeniu wystepuje sekwencja ruchéow w ciggu lub w petli.
Wykonanie skrétowego zapisu wymaga od uczniéw umiejetnosci mnozenia i dzielenia (x2, x3). Zadanie
powinno by¢ wykonane w pierwszej kolejnosci na planszy papierowej i przy uzyciu klockéw
papierowych (dzieki temu uczen widzi sekwencje ruchéw czyli uzytych klockdow i moze zastosowad
skrét czyli mnozenie lub zapetlanie w elektronicznym interfejsie). Nastepng czynnoscig jest
odpowiednie skrdcenie tego samego dziatania za pomoca klockéw elektronicznych w elektronicznym
interfejsie CUBICO. Zadanie powinno by¢ wykonywane w grupach 3-4 osobowych. Zadanie
wykonywane w zespotach wymaga od uczniéw skupienia, wspdtpracy, dyskusji i porozumienia. Zaleca
sie zeby kazda grupa pracowata swoim tempem.

Cele ogdlne:
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Myslenie kreatywne

‘0

Myslenie logiczne i abstrakcyjne
Rozwdj kompetencji miekkich takich jak: éwiczenie koncentracji uwagi, wspétpraca w grupie,

L)
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wielozmystowe podejscie do problemu
Cele operacyjne:

Uczen

K/
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Potrafi obstuzyc tablet i aplikacje

Potrafi uzy¢ wtasciwych klockéw papierowych aby rozwigzac zadanie na planszy CUBICO
Potrafi uzy¢ wtasciwych klockdw elektronicznych i uruchomic aplikacje w tablecie
Rozumie dziatania matematyczne — dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie
Rozumie pojecie petla w programowaniu
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Potrafi wspétpracowad w grupie, ustala priorytety i zadania, bierze udziat w ich realizacji
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Zgodnos¢ z podstawg programowa edukacji wczesnoszkolnej.

Uczen.

Edukacja informatyczna
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°

Rozwigzuje zadania przez wielozmystowe podejscie do problemu

Uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)

Tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do
osiggniecia celu

Rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmoéw

Programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki, pojedyncze polecenia, a takze ich
sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego
Postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania

Kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z
oprogramowaniem

Edukacja matematyczna
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Okredla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw

Okresla kolejnosé

Liczy (w przdd i wstecz) od podanej liczby po 1, po 2, po 10 itp.

Dodaje i odejmuje w pamieci

Mnozy i dzieli w pamieci w zakresie tabliczki mnozenia

Analizuje i rozwigzuje zadanie, tworzy wtasng strategie jego rozwigzania. Wybrane dziatania
realizuje przy pomocy prostych aplikacji komputerowych

Wykorzystuje gry planszowe lub logiczne do rozwijania umiejetnosci myslenia strategicznego,
logicznego, rozumienia zasad

Edukacja spoteczna

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

Postuguje sie udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami

Rozréznia pozgdane i niepozgdane zachowania innych oséb (rowniez uczniéw) korzystajgcych
z technologii

Przestrzega zasad dotyczacych korzystania z efektéw pracy innych oséb i zwigzanych z
bezpieczenstwem w internecie

Metody i formy pracy, dziatania

+* Poszukujace i podajgce
<+ Programowanie bez komputera
** Praca ztabletem i programowanie w aplikacji
«* Praca w grupach
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Srodki dydaktyczne

<+ Gra CUBICO
< Tablety

Przygotowanie do zajec

R/

% W zaleznosci od ilosci grup przygotuj odpowiednig ilos¢ Gry CUBICO i tabletéw.
1 stanowisko = 1 Gra + 1 tablet (w grupie nie powinno by¢ wiecej niz 3-4 osoby)

«+» Sprawdz czy tablety sg natadowane i czy interfejsy CUBICO majg sprawne baterie (czynnosci te
wykonaj co najmniej 1 dzien przed planowanymi zajeciami, unikniesz stresu i kabli w trakcie zajec)

% Wiacz w tablecie funkcje Bluetooth

% Paruj interfejs CUBICO z aplikacjg w tablecie kolejno stanowiskami (unikaj parowania
wszystkich na raz)

% Przygotuj plansze z pudetka cz.4

Przebieg lekcji

%+ Poinformuj ucznidw, ze bedg pracowac w grupach. Przypomnij zasady pracy w grupach.

«* Podziel ucznidow na zespoty i wskaz ich miejsca pracy. Wykorzystaj znane juz na tych zajeciach
metody: kolorowe piteczki, puzzle, lub ,ide do kata”... . Mozesz tez wskazaé bezposrednio, bo
juz wiesz kto na tych zajeciach lideruje, a kto potrzebuje wiekszej uwagi (liderzy powinni by¢
w swojej grupie by nie zdominowaé pozostatych).

Przypomnij zasady pracy z urzgdzeniami i sposéb rozwigzywania zadan w CUBICO.
Poinformuj, ze beda rozwigzywac zadania z pudetka cz.4

Wyjasnij jakich klockéw bedg uzywac przy rozwigzywaniu zadan (na oktadce kazdej planszy sa
odznaczone na kolorowo) oraz ze uzyjg po raz pierwszy klockdw funkcyjnych symbolizujgcych
jakies$ wydarzenie, dodatkowe zadanie (klocki oznaczone symbolem dtoni).

% Przypomnij istote dziatan matematycznych — mnozenia, dzielenia

% Przypomnijczym jest petla w programowaniu (za Wikipedia: Umozliwia cykliczne wykonywanie
ciggu instrukcji okreslong liczbe razy). Mozesz postuzy¢ sie klockami CUBICO pokazujgc
sekwencje krokdéw: ruch do przodu — skok, ruch do przodu — skok; zamiast czterech klockow
mozna uzy¢ dwodch i pomnozy¢ przez dwa lub zamiast szesciu uzy¢ dwdch i pomnozy¢ przez
trzy, itd.

Popros ucznidow by przystgpili do rozwigzywania zadan. Koordynuj, wspomagaj ale nie ingeruj
zbytnio w ich prace, niech kazda grupa pracuje na miare swoich mozliwosci.

Uczniowie rozwigzujg tyle zadan ile zdotajg w wyznaczonym przez Ciebie czasie.

Na zakonczenie podziekuj uczniom za ich zaangazowanie i pochwal ich tworczg wyobraznie.
Uzyj metody zdan podsumowujacych — np. ,,Z dzisiejszej lekcji chce zapamietac..., Zaskoczyto
mnie, ze..., Na dzisiejszej lekcji podobato mi sie/nie podobato mi sie..., Swietnie, ze dzisiaj ...,
Szkoda, ze...” itp. Wszyscy uczniowie mogg konczy¢ to samo zdanie lub mozna pozostawic¢ do
wyboru ucznia, ktére zdanie z zestawu dokoriczy. Nauczyciel moze uzyskac tg drogg takze
informacje zwrotng o swojej pracy na lekcji, co moze np. utatwié lepsze planowanie kolejnych
zajec.
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