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Najmtodsi programuja!

Karolina Czerwinska, Marcin Piotrowicz

Poznajemy jezyk robotow

Zajecia wprowadzajace do programowania. Narracja lekcji jest osnuta wokot opowiesci o robocie, ktérego

uczniowie wspolnie wykonaja. Uczniowie stworza ponadto pierwsze skrypty opisujace zycie robota. Zaje-

cia beda angazowaty dzieci poprzez zadania plastyczne i gry logiczne.

Uczen powinien:

podejmowac probe zdefiniowania stéw: ,programowanie”,
,kodowanie”,

opowiedzie¢, jak nalezy formutowac polecenia wysytane
komputerowi (program komputerowy),

Z pomoca nauczyciela rozwigzywac zagadki logiczne, wpro-
wadzajgce do nauki kodowania.

blok techniczny, papier kolorowy samoprzylepny lub papier
kolorowy i klej (nauczyciel moze wczesniej wyciac figury
geometryczne: kwadraty, prostokaty, kota itd.), nozyczki,
flamastry, markery,

wydrukowane (najlepiej w kolorze) i wyciete elementy skryp-
téw z zatgcznikéw nr 1 2,

komputer nauczyciela podtagczony do internetu, z nagtosnie-
niem,

rzutnik do projekgciji filmu (jesli nie ma dostepu, uczniowie
moga obejrzeé film na ekranie komputera nauczyciela),
opowiadanie “Robot” z ksigzki “Wesoty Ryjek powraca” au-
torstwa Wojciecha Widtaka, czyta Edyta Jungowska:

— robot — program komputerowy

45-60 minut

D089

pogadanka,

wyktfad,

burza mézgow,

praca w grupie — ¢wiczenia plastyczne,

praca w grupie — rozwigzywanie zagadek logicznych, prezen-
tacja filmu i dyskusija,

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

Edukacja polonistyczna. Uczen:
1) korzysta z informacii:
b) dobiera wtasciwe formy komunikowania sie w réznych sytuacjach
spotecznych;
Edukacja plastyczna. Uczen:
2) w zakresie ekspresji przez sztuke:
a) ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznia,
basnig, opowiadaniem, muzyka, korzysta z narzedzi multimedialnych;
Edukacja spoteczna. Uczen:
4) wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zycio-
wych; przestrzega regut obowigzujacych w spoteczno$ci dziecigcej oraz $wiecie
dorostych; wie, jak nalezy zachowywac sie w stosunku do dorostych i rowiesnikéw
(formy grzecznosciowe); rozumie potrzebe utrzymywania dobrych relacji z sasiada-
mi w miejscu zamieszkania; jest chetny do pomocy, respektuje prawo innych
do pracy i wypoczynku;
Edukacja matematyczna. Uczen:
1) klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie; dostrzega i kontynuuje regularnos$ci.
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Przebieg zajec:

Krok 1

Metody pracy: pogadanka; wyktad; burza mozgow
Czas: 10-15 minut

Zajecia wprowadzajgce do zaje¢ z programowania powinny by¢ atrakcyjne i wzmacnia¢ u uczniéw pewnoscé
siebie — nauczyciel podczas tych zaje¢ powinien da¢ im sygnat, ze nawet w konfrontacji z tak “dorostym” tema-
tem jak kodowanie, Swietnie dadzg sobie rade.

Dlatego pierwsza i druga lekcja beda opieraty sie przede wszystkim na zabawach (plastycznych, ruchowych)
oraz na grach logicznych. Komputery i tablety na razie nie bedg nam potrzebne.

Jesli nauczyciel planuje prowadzié¢ 8-czesciowy cykl zaje¢, rozpoczyna spotkanie od poinformowania grupy,
ze przez najblizsze tygodnie uczniowie bedg sie uczyé kodowania. Jesli nie — omawia plan na dzisiejsze zajecia.
Zadaje pytanie:

Co to znaczy “programowac”?
Wystuchuje odpowiedzi uczniéw. Podaje definicje:

Programowanie (lub kodowanie) to porozumiewanie sie z komputerem za pomoca instrukcji napisanych w zro-
zumiatym dla niego jezyku. Takie instrukcje to programy komputerowe.

Zadaje kolejne pytanie:
A jakie znacie programy komputerowe?

Wystuchuje odpowiedzi — moga to byé odpowiedzi dotyczgce programéw omawianych w szkole podczas zajeé
komputerowych (np. Paint, Word), ale programami sg takze gry komputerowe. Jesli dyskusja zejdzie na temat
gier komputerowych, warto dodac, ze po najblizszych o$miu zajeciach uczniowie beda potrafili napisaé mini-gry
komputerowe (nie dotyczy nauczycieli prowadzacych tylko lekcje od 1 do 3).

Nauczyciel zadaje kolejne pytanie:
Dla jakich urzadzen pisze sie programy?

Uczniowie odpowiadajga — moga pojawic sie m.in. takie odpowiedzi: dla komputerdw, dla smartfonéw, dla robo-
tow itd.

Nauczyciel zaczyna opowiadac historyjke ,,O dziewczynce, ktdra robita doktadnie to i tylko to, o co zostata po-
proszona”:

Znatem/am kiedy$ pewng dziewczynke, ktéra robita doktadnie to i tylko to, o co zostata poproszona. Na przy-
ktad kiedy$ mama powiedziata jej: “Kochanie, zawsze rozgladaj sie nim przejdziesz przez jezdnie”. | wiecie co?
Dziewczynka stawata na przejsciu dla pieszych, rozgladata sie caty czas w lewo, w prawo, do przodu, za siebie
— i wcale nie przechodzita przez przejscie. Dopiero gdy mama powiedziata: “Kochanie, nim przejdziesz przez
jezdnie, zawsze rozejrzyj sie w lewo, potem w prawo, potem w lewo i jesli nie jedzie zadne auto, przejdz przez
ulice”, robita to, o co poprosita jg mama. A gdy dziewczynka robita zakupy z tatg w supermarkecie, ten czasami
ja prosit, zeby przyniosta cos z potki. | méwit: “Kochanie, pdjdz w prawo i przynies make”. | wtedy dziewczynka
szta w prawo tak dtugo, az uderzata nosem w $ciane albo regat. Wtedy tata mowit: “Kochanie, péjdz 10 krokéw
w prawo i przynies make”. | wtedy dziewczynka szta 10 krokdw w prawo i brata z regatu tyle opakowan maki, ile
mogta udzwignaé (a byta bardzo silna). Dopiero gdy tata méwit: “Kochanie, pojdz 10 krokdw w prawo i przynies
1 opakowanie maki”, dziewczynka robita to, co tata miat na mysli.

Nauczyciel pyta:

Jak dziewczynka zrozumiataby polecenie: ,,Pamietaj, zeby ubra¢ sie stosownie do pogody!”?
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Wystuchuje odpowiedzi uczniéw. Zadaje pytanie uzupetniajgce:
Jak powinno brzmieé to polecenie, zeby byto zrozumiate dla dziewczynki?

Nie ma tu jednej poprawnej odpowiedzi. Wazne jednak, by uczniowie sami doszli do pomystu zastosowania
stowa ,jezeli”, np. ,,Jezeli $wieci storice, ubierz T-shirt i tenisdwki, jezeli pada deszcz, ubierz kurtke i kalosze”.
Uczniowie bedg prawdopodobnie ,,ubierali” dziewczynke, wymieniajgc kolejne czesci garderoby. Warto pocia-
gnac ten watek dtuzej, jesli widzimy, Zze grupa dobrze reaguje na to éwiczenie.

Nauczyciel ttumaczy, ze komputery i roboty — podobnie jak dziewczynka z opowiesci — tez rozumiejg wytgcznie
precyzyjne i doktadne instrukcje. Wydawanie takich instrukcji jest zadaniem programisty.

Krok 2

Metody pracy: praca w grupie - ¢wiczenia plastyczne
Czas: 15 minut

Nauczyciel zaprasza uczniéw do przygotowania w 2- lub 3-osobowych grupach robotéw, dla ktérych za chwile
bedziemy pisaé¢ programy komputerowe. Uczniowie wycinajg figury geometryczne z papieru kolorowego i ukta-
daja z nich roboty. Dla przyspieszenia pracy nauczyciel moze sam wczesniej przygotowac figury lub poprosié
uczniéw o zrobienie tego w domu. Uczniowie ozdabiajg roboty uzywajgc flamastrow i markerdw, i wymyslajg dla
nich imiona. Przyktad robota:

llustracja pochodzi z bloga www.artiswhatiteach.blogspot.com

Po zakonczeniu pracy eksponujemy roboty w widocznym miejscu (na tablicy korkowej itp.). Podczas tych i kolej-
nych zaje¢ bedziemy sie do nich odnosi¢ i przypomina¢ o samodzielnie stworzonych robocikach.

Najmtodsi programuja / Lekcja1 /3



#SuperKoderzy / Najmlodsi programuja / Poznajemy jezyk robotow

Krok 3

Metody pracy: burza mozgow; praca w grupie - rozwigzywanie zagadek logicznych
Czas: 15 minut

Nauczyciel informuje ucznidw, ze w tej czesci zaje¢ stworzymy dwa programy dla naszych robotéw:
1. program do mycia zebéw
2. program do planowania tygodnia z zycia robota

Uczniowie pracujg w tych samych grupach, w ktérych tworzyli roboty. Nauczyciel przypomina historyjke

,O dziewczynce, ktdra robita doktadnie to i tylko to, o co zostata poproszona” — tak samo myslg nasze robociki.
Nauczyciel prosi, by z mysla o nich (bardzo szczegdtowo) uczniowie opowiedzieli, jak myja zeby — otwiera burze
modzgdéw. Dyskusja powinna by¢ tak moderowana, by uczniowie wymienili przynajmniej niektore polecenia z za-
tacznika nr 1:

pojdz do tazienki

wez paste

wycisnij paste na szczoteczke
odtoz paste

umyj zeby

wyptucz usta

wyjdz z tazienki

Nauczyciel rozdaje grupom wyciete rozsypanki i prosi o utozenie z nich programu do mycia zebdéw (zatgcznik
nr 1). Po utozeniu rozsypanki, prosi o utozenie programu do mycia zebow na najblizszy tydzien - rozdaje petle
“powtorz” z liczbg do uzupetnienia:

powtdrz __razy:
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Zaktadajgc, ze zeby nalezy myé co najmniej 2 razy dziennie, w okienku ,powtorz” nalezy wpisac liczbe 14.

Nastepnie nauczyciel prosi ucznidéw o opowiedzenie, jak mogtby wygladaé program dla robota, ktéry (podob-
nie jak oni) chodzi do szkoty i jest uczniem - otwiera burze mézgdéw. Rozdaje wyciete rozsypanki z zatgczni-

ka nr 2. Zwraca uwage, ze inny bedzie plan dnia dla dni od poniedziatku do piatku, a inny dla weekendu. Poleca
uczniom utozenie planéw dnia robota z rozsypanek, uzywajac petli “jezeli [poniedziatek-pigtek] to... w przeciw-
nym razie...” — zatgcznik nr 2.

Krok 4

Metody pracy: prezentacja filmu i dyskusja
Czas: 15 minut

Ta czes$¢ zaje¢ bedzie podsumowaniem i ewaluacijg lekcji. Nauczyciel wyswietla uczniom film-stuchowisko
pt. “Robot” z ksigzki “Wesoty Ryjek powraca” Wojciecha Widtaka (czas trwania: 4 min 03 s):

Po obejrzeniu filmu, zadaje pytania:

- W jaki sposdb Ryjek chciat poméc swojej mamie?

+ Dlaczego jego robot nie zadziatat?

- Co jest potrzebne robotom i komputerom, zeby wykonywac¢ nasze polecenia?

« Jakie programy Ryjek mégtby napisaé, zeby robot pomdgt mamie w obowigzkach domowych?

Zadanie to ma na celu sprawdzenie wiadomosci zdobytych przez ucznidéw — na podstawie odpowiedzi udzielo-
nych przez nich mozna sprawdzié, czy zrozumieli, na czym polega programowanie.

Nauczyciel pyta uczniéw, co im sie najbardziej podobato podczas zajeé, a jakie fragmenty lekcji byty dla nich
najmniej ciekawe. Omawia plan na najblizszg lekcje, na ktorej odbeda sie programistyczne podchody (nie doty-
czy nauczycieli, ktérzy nie planujg przeprowadzaé kolejnych lekc;ji).
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Zatacznik 1

Wytnij rozsypanke. Pole¢ uczniom, by ja utozyli - w Kroku 3.

powtorz _ razy:

pojdz do tazienki
wycisnij paste na szczoteczke

odioz paste

umyj zeby

wyptucz usta

wyjdz z tazienki
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Wytnij wyrazenia opisujace czynnosci (oznaczone na niebiesko) i instrukcje warunkowa
(oznaczona na z6tto). Klamre instrukcji warunkowej nalezy sklei¢ w zaznaczonym miejscu.
Pole¢ uczniom, by wyrazenia opisujace czynnosci utozyli chronologicznie i w odpowiednich

dniach tygodnia. Pamietaj, ze nie trzeba uzy¢ wszystkich wyrazen - nie ma jednego po-

prawnego rozwigzania tego zadania!”

jezeli dzien od poniedziatku do piatku, to:
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W przeciwnym razie:
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Wstan z tozka

Baw sie swoimi grami i zabawkami

Smiej sie i rozmawiaj z rodzicami

Odrob zadania domowe
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Zjedz kolacje

Wez kapiel

Poczytaj ksiazke

Czas na sen!

Spij rano tak diugo jak chcesz

Zjedz Sniadanie

Po6jdz pobawic¢ sie na dworze

Pdjdz z rodzicami do kina

Zjedz obiad

Poleniuchuj w domu

Zjedz kolacje

Wez kapiel

Czas na sen
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