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scenariusz

Temat: Budowanie drogi
Krag tematyczny: Bezpieczenstwo na drodze
Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:
= rozwijanie myslenia komputacyjnego,

= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= tworzenie prostych kodow,

= rozwijanie myslenia przestrzennego.



lll. Edukacje:

edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
edukacja matematyczna, = edukacja spoteczna.
edukacja przyrodnicza,

IV. Cele szczegotowe.
Uczen:

VI.

zna podstawowe zasady zwigzane z bezpieczenstwem na drodze,

rozrdznia podstawowe znaki drogowe,

umie odczytywac i wykonywac polecenia,

projektuje trase/droge obiektu na ekranie zgodnie z zatozeniami otrzymanego zadania,
zna podstawowe kierunki i odczytuje je z zapisu symbolicznego (strzatki),

rozwija umiejetnosc¢ organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,

tworzy proste kody, tworzy polecenia dla osiggnigcia celu i rozwigzania problemu,
wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,

stosuje i przestrzega regut w grze,

wspOtpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:

Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

* uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in. na
codzienne czynnosci;

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

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

* postuguje sie udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami.

Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:

Materiaty: Zajecia w klasie (stacjonarne): Karty Pracy, blok rysunkowy, flamastry i pisaki, znaki
drogowe dostepne w sieci, wydrukowane znaki strzatek: gora, dot, prawo, lewo

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): Karty Pracy

Urzadzenia: komputer lub tablet

Oprogramowanie: aplikacja pt. Budowanie drogi, Zintegrowane Ustugi Internetowe dla Edukacji (np.

MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktéra szkota ma wdrozong)
Nauczyciel przygotowuje: Karty Pracy




VII. Przebieg zaje¢:

1.

Etap wstepny: Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajgc.
Nastepnie rozmawia z uczniami o ich drodze do szkoty. Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc):
nauczyciel z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT
OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktorg szkota ma wdrozona) wprowadza dzieci
w tematyke i rozmawia o ich standardowe] drodze do szkoty.

Zasady bezpieczenstwa na drodze: Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel zapoznaje uczniéw
z podstawowymi zasadami bezpieczenstwa na drodze. Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc):
nauczyciel z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT
OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktéra szkota ma wdrozong) w formie prezentacji
multimedialnej zapoznaje uczniow z podstawowymi zasadami bezpieczenstwa na drodze.
Postugiwanie sie znakami strzatek: gora, dot, prawo, lewo. Nauczyciel przypomina, jakie kierunki
wyznaczajg wskazywane przez niego strzatki (dziatanie zwigzane jest z wiedzg i umiejetnosciami
danej klasy/grupy).

Zadanie |. Nauczyciel prosi aby kazdy uczen samodzielnie narysowat strzatkami droge z klasy,
w ktorej realizowane sg zajecia, do biblioteki szkolnej, nastepnie dzieci podpisujg swoje karty i
uktadajg w wyznaczonym przez nauczyciela miejscu, np. na dywanie. Nauczyciel prosi dwoje dzieci,
aby wskazaty prace prawidtowe, a cata klasa sprawdza ich wskazania.

Zadanie |I. Zaprojektuj trase: Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel z wykorzystaniem
Zintegrowanych Ustug Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub
innej platformy, ktorg szkota ma wdrozona) udostepnia lub wczesniej przesyta Karte Pracy nr 1. Gdy
uczniowie sg gotowi, odczytuje zadanie do wykonania pt. Na placu manewrowym.

Zadanie pt. Na placu manewrowym.

Na placu manewrowym ztozonym z okienek (czyli kratek) stoi twoj samochdd, na dowolnej kratce.
Laprojektuj trase poprzez wstawienie w danym okienku wtasciwej strzatki, ktora przechodzi przez
wszystkie pola tylko raz. lle réznych tras mozesz zaplanowac?

Gdy wszyscy wykonajg zadanie, nauczyciel prosi o przestanie kart.

Wskazania metodyczne: w tej sytuacji edukacyjnej nie chodzi o wytonienie zwycigzcy,
a 0 podjecie proby wykonania zadania.

Przerwa (15 minut)

b.

Praca z aplikacja pt. Budowanie drogi. |dentyczne
dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej),
jak i dla pracy w formie zdalnej (ksztatcenie na
odlegtosc)

Etap I: Uczniowie uruchamiajg komputery lub tablety,
nastepnie uaktywniajg aplikacje pt. Budowanie drogi
i wchodzg w Etap |. Zadaniem kazdego ucznia jest
prawidtowo zbudowaC droge w trzech kolejnych
rozgrywkach.

Uwaga metodyczna: jezeli uczniowie nie pracowali
jeszcze z aplikacjami, nauczyciel winien omowic
nawigacje w aplikacjach wraz z butonami/klawiszami

funkcyjnymi.




Etap Il: Uczniowie wracajg do Menu gtownego
i wchodzg w Etap Il. Zadaniem kazdego ucznia jest
prawidtowo zaprojektowaC droge strzatkami w trzech
kolejnych rozgrywkach.

Uwaga metodyczna: Nauczyciel moze zgrywalizowac zadanie
i ustali¢, ze wytoni pierwszych trzech zwyciezcow, ktorzy
najszybciej - wtasciwie - zaprojektujg droge w trzech
rozgrywkach.

Etap IlI: Uczniowie wracaja do Menu gtownego i wchodzg w Etap IIl. Zadaniem kazdego jest wtasciwie
zaprojektowac kod, ktory odczyta pojazd i dzieki temu dojedzie do celu. Kazdy uczen wykonuje to
zadanie w trzech rozgrywkach. Zadania na tym etapie sg zgrywalizowane i sg na czas. Pierwszych
troje uczniow, ktorzy wykonajg wtasciwie zdanie otrzyma tytut Kodera.

Vlil. Podsumowanie i ewaluacja zajeé:

= Nauczyciel wskazuje zwyciezcow Il Etapu i przyznaje im tytut Kodera, przypomina rowniez
zwyciezcow |l Etapu (jesli byta rywalizacja).

= Nauczyciel prosi uczniow, aby wykonali zadanie w Karcie Pracy nr 2, ktdrg udostepnia lub przesyta
uczniom, gdy realizuje zajecia w formie zdalnej. Celem pracy jest utozenie zdania dla Karty Pracy
nr 2. Po wykonaniu zadania uczniowie prezentujg swoje pomysty.

= Dyskusja w oparciu o pytania: Co sprawiato uczniom problemy? Jakie etapy w aplikacji byty proste,
a ktore trudniejsze?

= Ewaluacja: wymyslone przez grupy zadanie oraz rozwigzanie quizu do aplikacji pt. Budowanie drogi.

Zataczniki:
Karta Pracy nr 1
Strzatki

Karta Pracy nr 2




scenariusz

Temat: Fortepian
Krag tematyczny: Kalendarz
Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne

l. Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

e sprawnoSci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetnoS¢ skutecznego dziatania
i komunikacji;

* umiejetnosc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sie
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

 SwiadomoSc przezywanych emocji i umiejetnos¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

* umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

* umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

* umiejetnosc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i tworczego myslenia;

* umiejetnosC rozumienia podstawowych poje¢ i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

* umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemdw, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

* umiejetnosC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli.

Il. Cele ogolne w zakresie nauki programowania:
= rozwijanie myslenia komputacyjnego,
= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= tworzenie kodow z wykorzystaniem prostych funkcji.




lll. Edukacje:

= edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
= edukacja matematyczna, = edukacja muzyczna,
= edukacja przyrodnicza, = edukacja spoteczna.

IV. Cele szczegotowe.
Uczen:
= zna pory roku,
= rozwija mySlenie logiczne,
= stosuje proste funkcje,
= umie odczytywac i wykonywac polecenia,
= projektuje trase/droge obiektu na ekranie zgodnie z zatozeniami otrzymanego zadania,
= zna podstawowe kierunki i odczytuje je z zapisu symbolicznego (strzatki),
= tworzy proste kody,
= tworzy polecenia dla osiggniecia celu i rozwigzania problemu,
= rozwija umiejetno$c organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,
= wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,
= wspotpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

V. Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:
= (siggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:
o uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in. na
codzienne czynnosci;
 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do
osiggniecia celu;
* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.
= (siggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.
= (siggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.
= (siggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
* postuguje sie udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami.

VI. Wskazowki do przygotowania zajec - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:
Materiaty: Zajecia w klasie (stacjonarne): Karty Pracy, flamastry i pisaki
Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): Karty Pracy
Urzadzenia: komputer lub tablet
Oprogramowanie: aplikacja pt. Fortepian, Zintegrowane Ustugi Internetowe dla Edukacji (np.
MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktorg szkota ma wdrozona)




VII. Przebieg zaje¢:

1.

Etap wstepny: Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajgc.
Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug
Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktérg
szkota ma wdrozona) wprowadza dzieci w tematyke zajec.

Praca z aplikacja ,Fortepian”™:

Etap I: Uczniowie uruchamiajg komputery lub tablety, nastepnie uaktywniajg aplikacje pt. Fortepian
i wchodzg w Etap I. Zadaniem kazdego ucznia jest zaprogramowac droge robota po klawiszach
fortepianu tak, by przechodzit przez zaznaczone na zotto i na nich zagrat. Powtarzajaca sie sekwencje
nalezy umiescic na pasku funkcji, a caty kod na pasku kodu. Pasek kodu moze pomiescic
maksymalnie 8 polecen, pasek funkcji moze pomiesci¢ maksymalnie 5 polecen.

Wazne: nauczyciel musi wyjasni¢ formy zapisu dostepne w aplikacji: strzatki i nutke. Kazdy uczen
powinien zakodowac droge robota w minimum trzech planszach.

Etap II: Uczniowie wracajg do Menu gtowneqgo i wchodzg w Etap Il. Zadaniem kazdego ucznia jest
zaprogramowac droge robota po klawiszach fortepianu na planszy 6x2, tak, by przechodzit przez
zaznaczone na z0tto i na nich zagrat. Powtarzajaca sie sekwencje nalezy umiescic na pasku funkcji,
a caty kod na pasku kodu. Pasek kodu moze pomiesci¢c maksymalnie 8 polecen, pasek funkcji moze
pomiesci¢ maksymalnie 5 polecen. Kazdy uczen powinien zakodowac droge robota w minimum trzech
planszach.

Etap Ill: Uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzg na Etap ll. Zadaniem kazdego ucznia jest
zaprogramowac wtasciwie droge robota po klawiszach fortepianu na planszy 8x2, tak, by przechodzit
przez te zaznaczone na z0tto i na nich zagrat. Powtarzajacg sie sekwencje nalezy umiescic na pasku
funkcji, a caty kod na pasku kodu. Pasek kodu moze pomiesci¢c maksymalnie 8 polecen, pasek funkcji
moze pomiescic maksymalnie 5 polecen. Kazdy uczen powinien zakodowaC droge pana robota
w minimum trzech planszach.



3. Zaprogramuj robota: ¢wiczenie z Kartg Pracy nr 1. Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel dzieli
klase na 5 zespotow (podziat nie powinien by¢ losowy, lecz tworzacy zespoty wyréwnane pod
wzgledem umiejetnosci matematycznych i z zakresu kodowania) i wyjasnia zadanie.

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): Karty Pracy nr 1. Nauczyciel udostepnia lub przesyta przed
zajeciami Karte Pracy nr 1. Wszyscy uczniowie wypetniajg Karte Pracy nr 1. Zdjecia lub skany
wypetnionych Kart Pracy uczniowie przesytajg do nauczyciela w ustalonym przez niego terminie.

/adanie:

Narysuj na planszy (10x10) droge robota z pola zaznaczonego litera S wedtug kodu/zapisu:
HNE4SESNE2SEN

Zatozenia:

N - oznacza ruch do gory o jedno pole,

S - oznacza ruch w dot o jedno pole,

W - oznacza ruch w lewo o jedno pole,

E - oznacza ruch w prawo o jedno pole.

Zapis 5N oznacza, ze wykonujemy ruch o5 pol do gory.

Analogicznie liczba 5 przed S, W czy E oznacza ruch o 5 pdl zgodnie z oznaczeniem litery.

VIll. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:
= Nauczyciel rozmawia z uczniami o elementach zadan, ktére sprawiaty im trudnosc.
= Ewaluacja: rozwigzanie quizu do aplikacji pt. Fortepian.

Zataczniki:
Karta Pracy nr 1- Zaprogramuj robota

p—




scenariusz

Temat: Owoce leSne
Krag tematyczny: Owoce i warzywa sezonowe
Czas realizacji: 1jednostka lekcyjna

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:
= rozwijanie myslenia komputacyjnego,

= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= tworzenie prostych kodow.



lll. Edukacje:

edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
edukacja matematyczna, = edukacja spoteczna.
edukacja przyrodnicza,

IV. Cele szczegotowe.
Uczen:

VI.

projektuje trase/droge obiektu na ekranie zgodnie z zatozeniami otrzymanego zadania (poprzez
przypisanie adresu do obiektu),

steruje obiektem na ekranie,

rozwija my$lenie przestrzenne,

tworzy proste kody,

poznaje i czyta notacje czyli umowny sposob zapisu,

umie odczytywac i wykonywac polecenia,

tworzy polecenia dla osiggniecia celu i rozwigzania problemu,

rozwija umiejetnosc¢ organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,
wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,
wspOtpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:

Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

o uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in. na
codzienne czynnosci;

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

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

* postuguje sie udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami.

Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:

Materiaty: Identyczne dla obu form pracy (w klasie i zdalnej): Karty Pracy

Urzadzenia: komputer lub tablet, projektor lub ekran interaktywny

Oprogramowanie: aplikacja pt. Owoce les$ne, Zintegrowanie Ustugi Internetowe dla Edukacji

(np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktérg szkota ma wdrozona)
Zasoby edukacyjne: zasoby Narodowego Instytutu Audiowizualnego https://ninateka.pl/

Nauczyciel przygotowuje: Karty Pracy




VII. Przebieg zaje¢:

1.

Etap wstepny: Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajec,
rozmawia z uczniami o spacerach w lesie i doswiadczeniach z tym zwigzanych. Nastepnie wraz
z uczniami tworzy Kodeks Dobrych Zachowan w Lesie. Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc):
nauczyciel z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT
OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktdrg szkota ma wdrozona) wita dzieci i wprowadza
je w tematyke zajeC, rozmawia z uczniami o spacerach w lesie i doSwiadczeniach z tym zwigzanych.
Nastepnie wraz z uczniami tworzy Kodeks Dobrych Zachowan w Lesie (proponujemy wykorzystac
funkcje Notes lub udostepnienie ekranu).

Zbierz owoce w lesie: praca z aplikacjg pt. Owoce lesne. Etap I: Uczniowie uruchamiajg komputery lub
tablety, nastepnie uaktywniajg aplikacje pt. Owoce lesne i wchodza w Etap . Zadaniem kazdego
ucznia jest zebranie owocow, programujgc swojego awatara w notacji szachowej. Kazdy uczen
wykonuje to zadanie na minimum trzech planszach.

Etap lI: Uczniowie wracajg do Menu gtownego i wchodzg w Etap Il. Zadaniem kazdego ucznia jest
zebranie jedynie owocow leSnych, programujac swojego awatara w notacji szachowej. Kazdy uczen
wykonuje to zadanie na minimum czterech planszach.

Etap lll: Uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzg w Etap Ill. Zadaniem kazdego ucznia jest
zebranie jedynie owocow lesnych, omijanie przeszkod, programujgc swojego awatara w notacji
szachowej. Kazdy uczen wykonuje to zadanie na minimum trzech planszach.

3.

Wiewidrka i jej przysmaki: ¢wiczenia z Kartg Pracy nr 1. Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel
rozdaje uczniom Karte Pracy nr 1 i wyjasnia zadanie, ktorego istote stanowi zaprogramowanie
najkrotszej drogi wiewidrki, tak, by mogta schrupac swoj przysmak czyli zotedzia. Zadaniem dziecka
jest wykorzystanie poznanej w aplikacji notacji.

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel udostepnia lub rozsyta przed zajeciami Karte
Pracy nr 1. Zdjecia lub skany wypetnionych Kart Pracy uczniowie przesytajg do nauczyciela
w ustalonym przez niego terminie.

VIil. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:

= Nauczyciel podsumowuje zajecia i prosi uczniow, aby wskazali elementy, sprawiajace trudno$¢
(rozmowa).
= Rozwigzanie quizu do aplikacji pt. Owace lesne.

Zataczniki:
Karta Pracy nr 1(Wiewiorka i jej przysmak)



scenariusz

Temat: Rytmy
Krag tematyczny: Planety
Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne

l. Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli.

Il. Cele ogolne w zakresie nauki programowania:
= rozwijanie myslenia komputacyjnego,
= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= rozwijanie umiejetnosci kodowania i dekodowania.



lll. Edukacje:

edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
edukacja matematyczna, = edukacja spoteczna.
edukacja plastyczna,

IV. Cele szczegotowe.
Uczen:

VI.

koduje i dekoduje w prostych zadaniach,

rozumie pojecie rytmu,

tworzy proste rytmy, w tym: AB, ABBA, ABCBA,

uzupetnia proste rytmy,

dostrzega symetrig i wskazuje odbicie lustrzane,

umie odczytywac i wykonywac polecenia,

tworzy proste kody, tworzy polecenia dla osiggnigcia celu i rozwigzania problemu,
rozwija umiejetnosc¢ organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,

stosuje i przestrzega regut w grze,

wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,
wspOtpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:

Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

o uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in. na
codzienne czynnosci;

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

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

* postuguje sie udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami.

Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:

Materiaty: Zajecia w klasie (stacjonarne): Karty Pracy, blok rysunkowy, flamastry i pisaki, klocki
(drewniane lub plastikowe w réznych kolorach lub ksztattach, w ilosci pozwalajacej na tworzenie
rytmow). Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): Karty Pracy

Urzadzenia: komputer lub tablet, projektor lub ekran interaktywny

Oprogramowanie: aplikacja pt. Rytmy, Zintegrowanie Ustugi Internetowe dla Edukacji (np. MICROSOFT

OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktora szkota ma wdrozong)



VII. Przebieg zaje¢:

1. Etap wstepny: Nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajec. Aby wyjasnic pojecie rytmu,
nauczyciel wykorzystuje Etap Il (do tworzenia rytmow wtasnych) w aplikacji Rytmy.

2. Rytmy: éwiczenia z Kartami Pracy. Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel rozdaje Karty Pracy 1i 2
i objasnia ¢wiczenia. Zadaniem uczniéw jest wtasciwie dokonczy¢ rytmy, zgodnie z zamieszczonymi
wzorami. Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel udostepnia lub rozsyta uczniom przed
zajeciami Karty Pracy (nr 11 nr 2). Zadaniem uczniéw jest wtasciwie dokonczy¢ rytmy, zgodnie
z zamieszczonymi wzorami. Zdjecia lub skany wypetnionych Kart Pracy uczniowie przesytajg do
nauczyciela w ustalonym przez niego terminie.

Przerwa (15 minut)

4. Praca z aplikacjg pt. Rytmy. Etap I: Uczniowie uruchamiaja
komputery lub tablety, nastepnie uaktywniajg aplikacje pt.
Rytmy i wchodzg w Etap |. Zadaniem kazdego ucznia jest
prawidtowo  uzupetnic  sekwencje rytmow  wedtug
odczytanego wzoru, w trzech kolejnych planszach.

Uwaga metodyczna: jezeli uczniowie nie pracowali jeszcze
z aplikacjami, nauczyciel winien omOwi¢ nawigacje
w aplikacjach wraz z butonami/klawiszami funkcyjnymi.

O-( -Q-Q-Q,‘ ~
Etap Il: Uczniowie wchodzg w Etap Il. Zadaniem kazdego Q Q v
ucznia jest prawidtowo dokonczyc¢ uktad/sekwencje rytmow S Q“‘.QQ .

w 3 kolejnych planszach. . -‘Q.Q.Q.Q;Q
Uwaga metodyczna: Nauczyciel moze zgrywalizowac zadanie ' ° a ®

i ustalic, ze wytoni pierwszych trzech zwyciezcow, wedtug
kryterium szybkosci.

Etap lll. Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie
zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc): Uczniowie wchodzg w Etap Ill. Zadaniem kazdego ucznia jest
prawidtowo dokonczy¢ w wyznaczonym czasie uktad/sekwencje rytmow w 3 kolejnych planszach.

b. Rytmy na siatce (w pionie i w poziomie): Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel prosi, aby
uczniowie ponownie usiedli w dwuosobowych zespotach i rozdaje Karty Pracy nr 3 oraz wyjasnia istote
zadania. Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel udostepnia uczniom lub rozsyta przed
zajeciami Karte Pracy nr 3. Uczniowie indywidualnie wypetniajg Karte Pracy:

Zadanie: ,Na siatce 8x8 stworz rytm o dtugosci 4, z dowolnej liczby réznych elementéw (wigkszej niz
1), ktéry bedzie rozciggat sie z lewej strony na prawa w wierszach i z gory na dét w kolumnach.”
Zdjecia lub skany wypetnionych Kart Pracy uczniowie przesytajg do nauczyciela w ustalonym przez
niego terminie.

Vlil. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:
= Ewaluacja: rozwigzanie quizu do aplikacji pt. Rytmy oraz rozwigzanie zadania.

Zataczniki:

Karta Pracy nr 1
Karta Pracy nr 2
Karta Pracy nr 3



scenariusz

Temat: PixelArt
Krag tematyczny: Spedzanie czasu wolnego
Czas realizacji: 1jednostka lekcyjna

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:

= rozwijanie myslenia komputacyjnego,

= przygotowanie do samodzielnego kodowania,

= rozwijanie umiejetnosci kodowania i dekodowania,
= dostrzeganie symetrii.



lll. Edukacje:

edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
edukacja matematyczna, edukacja spoteczna.
edukacja plastyczna,

IV. Cele szczegotowe.
Uczen:

VI.

koduje i dekoduje w prostych zadaniach,

rozumie pojecie symetrii,

dostrzega symetrie osiowg i odwzorowuje odbicie lustrzane,

tworzy proste rysunki na siatce wedtug polecen oraz odczytujac kod,

poznaje i czyta notacje czyli umowny sposob zapisu,

umie odczytywac i wykonywac polecenia,

tworzy polecenia dla osiggniecia celu i rozwigzania problemu,

rozwija umiejetnosc¢ organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,

rozwija umiejetnosc oceniania swojej pracy,

wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,
wspotpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych, stosuje i przestrzega requt w grze.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:

Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

o uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in. na
codzienne czynnosci;

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

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

* postuguje sie udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami.

Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:

Materiaty: Zajecia w klasie (stacjonarne): Karty Pracy, flamastry i pisaki

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): Karty Pracy

Urzadzenia: komputer lub tablet, projektor lub ekran interaktywny

Oprogramowanie: aplikacja pt. PixelArt, Zintegrowanie Ustugi Internetowe dla Edukacji (np. MICROSOFT

OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub inna platforma, ktdrg szkota ma wdrozona)
Nauczyciel przygotowuje: Karty Pracy




VII. Przebieg zaje¢:

1.

Etap wstepny: Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy
w formie zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke m.in.
wyjasnia, czym jest symetria.

Rytmy: ¢éwiczenia z Kartami Pracy. Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel rozdaje Karty Pracy 1i 2
i objasnia Cwiczenia. Zadaniem uczniéw jest wtasciwie odwzorowa¢ widoczny ksztatt, zgodnie
z symetrig osiowa. Po zakonczeniu zadan uczniowie podpisujg swoje karty i uktadajg w wyznaczonym
przez nauczyciela miejscu np. na dywanie. Nauczyciel wspdlnie z uczniami ocenia poprawnos¢
wykonania zadan. Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel udostepnia lub rozsyta przed
zajeciami uczniom Karty Pracy 1i 2. Zadaniem uczniow jest wtasciwie odwzorowac widoczny ksztatt,
zgodnie z symetrig osiowa. Zdjecia lub skany wypetnionych Kart Pracy uczniowie przesytajg do
nauczyciela w ustalonym przez niego terminie.

Tworzymy obrazki (kodowanie i dekodowanie): praca z aplikacja pt. PixelArt.

Etap I: Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie
zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc): uczniowie uruchamiajg komputery lub tablety, nastepnie
uaktywniaja aplikacje pt. PixelArt oraz wchodzg w Etap |. Zadaniem kazdego ucznia jest stworzenie
rysunku zgodnego z zapisem cyfrowym na siatce (cyfra przyporzadkowana jest do odpowiedniego
koloru). Uczniowie wykonujg zadanie na 4 kolejnych tablicach.

Etap lI: Czytamy notacje - praca z aplikacja PixelArt.

Uczniowie wracajg do Menu gtéwnego aplikacji ABCDEFGH

i wchodza w Etap Il. Zadaniem kazdego ucznia jest
stworzenie  rysunku  wedtug  adreséw  pol
wyswietlanych na dole ekranu, z uwzglednieniem
odpowiedniego koloru. Uczniowie wykonujg zadanie
na 4 kolejnych tablicach.

Etap lll: Zagrajmy na czas: uczniowie wracajg do
Menu gtéwnego aplikacji i wchodzg w Etap Il
Zadaniem kazdego ucznia jest stworzenie rysunku
W wyznaczonym czasie wedtug adresow pol
wyswietlanych na dole ekranu, z uwzglednieniem
odpowiedniego koloru. Uczniowie wykonujg zadanie
na J kolejnych tablicach.
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VIil. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:

= |dentyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie zdalnej
(ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel podsumowuje zajecia i prosi uczniow, aby wskazali elementy
sprawiajgce im trudnosc (rozmowa) oraz pyta o znajomosc¢ tej lub analogicznej notacji (np. w grach
logicznych itd).

= Ewaluacja: Rozwigzanie quizu do aplikacji pt. PixelArt.

Zataczniki:
Karta Pracy nr1
Karta Pracy nr 2




scenariusz

Temat: Historyjki obrazkowe
Krag tematyczny: Bezpieczenstwo
Czas realizacji: 1jednostka lekcyjna

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:

= rozwijanie myslenia komputacyjnego,

= przygotowanie do samodzielnego kodowania,

= rozwijanie umiejetnosci kodowania i dekodowania,
= dostrzeganie symetrii.



lll. Edukacje:

edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
edukacja matematyczna, = edukacja spoteczna.

IV. Cele szczegotowe.
Uczen:

VI.

koduje i dekoduje w prostych zadaniach,

rozwija my$lenie logiczne,

uktada w logicznym porzadku obrazki,

tworzy proste opowiadania,

umie odczytywac i wykonywac polecenia,

tworzy polecenia dla osiggniecia celu i rozwigzania problemu,

rozwija umiejetnosc¢ organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,
wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,
stosuje i przestrzega regut w grze,

wspOtpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:

Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

o uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in. na
codzienne czynnosci;

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

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

* postuguje sie udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami.

Wskazowki do przygotowania zajec - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:

Materiaty: Zajecia w klasie (stacjonarne): Karty Pracy z obrazkami do wydrukowania, blok rysunkowy,
kredki i mazaki

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): Karty Pracy

Urzadzenia: komputer lub tablet

Oprogramowanie: aplikacja pt. Historyjki obrazkowe, Zintegrowane Ustugi Internetowe dla Edukacji

(np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub inna platforma, ktorg szkota ma wdrozong)
Nauczyciel przygotowuje: Karty Pracy dla kazdego ucznia




VII. Przebieg zaje¢:

1.

Etap wstepny: Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajec,
m. in. ukazujac, ze historie mogg by¢ przekazywane w rézny sposob np. ustnie/gtosowo (opowiadanie,
stuchowisko), tekstem literackim (opowiadanie czy bajka), obrazem (zdjecia, filmy, rysunki). Zalecamy
wykorzystanie zasobow z kolekcji serwisu ninateka.pl (https://ninateka.pl/) lub Polskie Radio Dzieciom,
aby zaprezentowac powyzsze formy opowiadania historii.

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajec
z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365
MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktorg szkota ma wdrozong). Zalecamy wykorzystanie zasobow
z kolekcji serwisu ninateka.pl (https://ninateka.pl/) i przestanie uczniom przed zajeciami linkow do
wybranych materiatow z serwisu https://ninateka.pl.

Zilustruj znang basn: praca z aplikacja Historyjki.

Etap I. Uczniowie uruchamiajg komputery lub tablety, nastepnie uaktywniajg aplikacje pt. Historyjki
obrazkowe i wchodzg w Etap |. Zadaniem kazdego ucznia jest utozenie historii obrazkowej
odpowiadajacej tresci basni. Kazdy uczen powinien przej$¢ wszystkie plansze (10).

Etap II: Pomieszane obrazki. Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak
i dla pracy w formie zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc): uczniowie wracajg do Menu gtéwnegpo,
a nastepnie wchodzg w Etap Il. Kto$ wymieszat bajkowe historyjki, dlatego zadaniem ucznioéw jest
znalezienie bteddow i poprawne utozenie basniowej historii. Kazdy uczen powinien przejs¢ wszystkie
plansze. Nauczyciel nie objasnia w tym zadaniu mechanizmu uktadania, uczniowie muszg sami go
odkryc.

Etap lll: Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie
zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc). Uczniowie wracajg do Menu gtéwnego, a nastepnie wchodzg
w Etap Ill. Kto§ wymieszat bajkowe historyjki, dlatego zadaniem uczniéw jest w wyznaczonym czasie
poprawne utozenie basniowej historii - wsrod pomieszanych obrazkow moze byc ukrytych kilka
historii. Kazdy uczen powinien przejS¢ przynajmniej 3 plansze.

VIil. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:

= Nauczyciel podsumowuje zajecia i prosi uczniow, aby wskazali elementy, sprawiajace trudnos¢
(rozmowa).
= Rozwiazanie quizu do aplikacji pt. Historyjki obrazkowe.


https://ninateka.pl/

scenariusz

Temat: Pirackie skarby
Krag tematyczny: Wypoczynek
Czas realizacji: 1jednostka lekcyjna

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:
= rozwijanie myslenia komputacyjnego,

= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= tworzenie prostych kodow.



lll. Edukacje:

edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
edukacja matematyczna, = edukacja spoteczna.
edukacja przyrodnicza,

IV. Cele szczegotowe.
Uczen:

VI.

koduje i dekoduje w prostych zadaniach,

rozwija my$lenie logiczne,

projektuje trase/droge obiektu na ekranie zgodnie z zatozeniami otrzymanego zadania,
zna podstawowe kierunki i odczytuje je z zapisu symbolicznego (strzatki),
rozwija my$lenie przestrzenne,

tworzy proste kody,

umie odczytywac i wykonywac polecenia,

tworzy polecenia dla osiggniecia celu i rozwigzania problemu,

rozwija umiejetnosc¢ organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,
wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,
wspOtpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:

Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

o uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in. na
codzienne czynnosci;

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

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspolnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

* postuguje sie udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami.

Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:
Urzadzenia: komputer lub tablet, projektor lub ekran interaktywny
Oprogramowanie: aplikacja pt. Skarb piratéw; Zintegrowane Ustugi Internetowe dla Edukacji

(np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktérg szkota ma wdrozong)
Zasoby edukacyjne: zasoby Narodowego Instytutu Audiowizualnego https://ninateka.pl/

Nauczyciel przygotowuje: Karty Pracy




VII. Przebieg zaje¢:

1.

2.

Etap wstepny: Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy
w formie zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc). Nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajec.
Film pt. Kuba i Sruba | Wyspa skarbéw: Zajecia w klasie (stacjonarne): projekcja filmu animowanego
z zasobow Narodowego instytutu Audiowizualnego https://ninateka.pl/film/kuba-i-sruba-5 (czas
trwania 12'45"). Po zakoczeniu filmu, nauczyciel pyta ucznidw, czy znajg bajki, basnie, ksigzki, filmy,
gry zwigzane z szukaniem skarbow i piratami. Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel
przed zajeciami przesyta uczniom link do filmu https://ninateka.pl/film/kuba-i-sruba-5 i prosi
uczniow o jego obejrzenie (czas trwania 12'45"). Nauczyciel pyta uczniow, czy znajg bajki, basnie,
ksigzki, filmy, gry zwigzane z szukaniem skarbow i piratami. Dyskusja z wykorzystaniem
Zintegrowanych Ustug Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub
innej platformy, ktéra szkota ma wdrozong).

Znajdz skarb piratéw: praca z aplikacjq pt. Skarb piratow.

Etap I: Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie
zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc). Uczniowie uruchamiajg komputery lub tablety, nastepnie
uaktywniajg aplikacje pt. Skarb piratow i wchodza w Etap |. Zadaniem kazdego ucznia jest zebranie
klejnotow i ukrycie ich w skrzyni, programujac strzatkami swojego awatara. Kazdy uczen wykonuje to
zadanie na minimum trzech planszach.

Etap lI: Uczniowie wracajg do Menu gtownego i wchodzg w Etap Il. Identyczne dziatania edukacyjne
dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie zdalnej (ksztatcenie na odlegto$c). Zadaniem
kazdego ucznia jest zebranie klejnotow i ukrycie ich w skrzyni, omijajac niespodziewane przeszkody,
programujac strzatkami swojego awatara. Na tym etapie uczniowie moga optymalizowac swoje ruchy
poprzez strzatki podwojnych przesunigc. Kazdy uczen wykonuje to zadanie na minimum czterech
planszach.

Etap lll: Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie
zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc). Uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzg w Etap IlI.
Zadaniem kazdego ucznia jest zebranie klejnotow i ukrycie ich w skrzyni, omijajgc niespodziewane
przeszkody, programujac strzatkami swojego awatara. Na tym etapie uczniowie maja wigcej
przeszkod, ale wcigz mogg optymalizowaC swoje ruchy poprzez strzatki podwojnych przesunigc.
Kazdy uczen wykonuje to zadanie na minimum czterech planszach. Etap ten powinien zostac
zrealizowany w wyznaczonym czasie (np. 5 minut). Wygrywajg uczniowie, ktorzy ukryjg w skrzyni
klejnoty na najwigkszej liczbie plansz.
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VIIl. Podsumowanie i ewaluacja zajec:

= Nauczyciel wskazuje zwyciezcow Ill Etapu i przyznaje im tytut Kapitana piratow.
= Rozwigzanie quizu do aplikacji pt. Pirackie skarby.




scenariusz

Temat: Zabaw kota
Krag tematyczny: /wierzeta
Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:
= rozwijanie myslenia komputacyjnego,

= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= tworzenie prostych kodow.



lll. Edukacje:

edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
edukacja matematyczna, = edukacja spoteczna.
edukacja przyrodnicza,

IV. Cele szczegotowe.
Uczen:

VI.

zna zwierzeta domowe,

rozwija my$lenie przestrzenne,

potrafi odnalez¢ btad i go naprawic,

umie odczytywac i wykonywac polecenia,

projektuje trase/droge obiektu na ekranie zgodnie z zatozeniami otrzymanego zadania,
zna podstawowe kierunki i odczytuje je z zapisu symbolicznego (strzatki),
tworzy proste kody,

tworzy polecenia dla osiggniecia celu i rozwigzania problemu,

rozwija umiejetnosc¢ organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,
wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,
stosuje i przestrzega regut w grze,

wspOtpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:

Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

* uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in. na
codzienne czynnosci;

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

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspolnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

* postuguje sie udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami.

Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:
Urzadzenia: komputer lub tablet, projektor lub ekran interaktywny
Oprogramowanie: aplikacja pt. Zabaw kota; Zintegrowane Ustugi Internetowe dla Edukacji

(np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innea platforma, ktéra szkota ma wdrozong)



VII. Przebieg zaje¢:

1.

Etap wstepny: Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy
w formie zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc). Nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajec.
Nastepnie pyta uczniow o posiadanie zwierzat domowych np. kotow. Wazne, aby dzieci mogty
podzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami w obcowaniu ze zwierzetami domowymi.

Praca z aplikacja pt. Zabaw kota.

Etap I: Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie
zdalnej (ksztatcenie na odlegtos$c).

Uczniowie uruchamiaja komputery lub tablety, nastepnie uaktywniajg aplikacje pt. Zabaw kota
i wchodzg w Etap |. Zadaniem kazdego ucznia jest prawidtowo zaprogramowac strzatkami droge pana
Jerzeqo, wtasciciela kota Filemona, aby jak najszybciej zanidst mu zabawke. Oprdcz ruchow
programowanych strzatkami nalezy réwniez zaprogramowac dziatania, czyli: podniesienie zabawki
i oddanie jej kotkowi. Dziatania sg ujete w jednym zapisie symbolicznym jako zgbatka:

i zebatke. Kazdy uczen powinien zakodowac droge pana Jerzego w minimum

® Wazne: nauczyciel musi wyjasni¢ formy zapisu dostepne w aplikacji: strzatki
trzech planszach.

Wazne: nauczyciel musi wyjasni¢ formy zapisu dostepne w aplikacji: strzatki i zebatke. Kazdy uczen
powinien zakodowac droge pana Jerzego w minimum trzech planszach.

Etap Il: Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie
zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc). Uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzg w Etap II.
Zadaniem kazdego ucznia jest odnalezienie btedéw w kodzie (ktory niepoprawnie zaprogramowat
Jacek, siostrzeniec pana Jerzego) i naprawienie ich. Kazdy uczen powinien zakodowac droge pana
Jerzego w minimum trzech planszach.

Etap lll: Identyczne dziatania edukacyjne dla
pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w

formie zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc). @@ 2

Uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzg il@'
w Etap lll. Zadaniem kazdego ucznia jest o
zaprogramowanie wtasciwej drogi (na siatce) o6
pana Jerzego, tak, by mogt zanieSC zabawke N

T’

swojemu pupilowi. Kazdy uczen powinien
zakodowaC droge pana Jerzego w minimum
trzech planszach. Na rozwiagzanie kazdej planszy
uczen ma 120 sekund.

v
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VIil. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:

= Nauczyciel podsumowuje zajecia i prosi ucznidw, aby wskazali elementy, sprawiajace trudno$¢
(rozmowa).
= Rozwiazanie quizu do aplikacji pt. Zabaw kota.



Zataczniki
Karta Pracy nr 1

Zadanie pt. Na placu manewrowym.

Na placu manewrowym ztozonym z okienek czyli kratek stoi twoj samochdd. Umies¢
go na dowolnej kratce. Zaprojektuj trase poprzez wstawienie w danym okienku
wtasciwej strzatki, ktora przechodzi przez wszystkie pola tylko raz. lle réznych tras
mozesz zaplanowac?




Zataczniki

Karta Pracy nr 2

Utéz wtasne zadanie z wykorzystaniem ponizszej Karty Pracy.




Zataczniki
Karta Pracy nr 1

Narysuj na planszy (10x10) droge robota z pola zaznaczonego literg S wedtug kodu/zapisu:
SNE4ASESNE2SEN

Zatozenia:

N - oznacza ruch do gory o jedno pole,

S - 0znacza ruch w dét o jedno pole,

W - oznacza ruch w lewo o jedno pole,

E - oznacza ruch w prawo o jedno pole.

Zapis 5N oznacza, ze wykonujemy ruch o5 pol do gory.

Analogicznie liczba 5 przed S, W czy E oznacza ruch o 5 pdl zgodnie z oznaczeniem litery.

A BCDEFGHTI]

;&DOO\IO\U'I-I‘-‘-UJI\JH




Zataczniki

Karta Pracy nr 1

Zadanie dla ucznia: zaprogramuj w oparciu 0 poznang w aplikacji notacje

najkrotszg droge wiewiorki do jej przysmaku czyli zotedzia.

A BCDEFGH I

J

OO NOUTPRE, WN =

—t
-

Legenda:
* Pole czerwone - wiewiorka
* Pole zielone - zotgdz




Zataczniki

Karta Pracy nr 1

Dokoncz rytmy w uktadzie ABCBA:

90 00




Zataczniki

Karta Pracy nr 2

Dokoncz rytmy w uktadzie ABBA:

9000




Lataczniki
Karta Pracy nr 3
Zadanie: Na siatce 8x8 stwdrz rytm o dtugosci 4, z dowolnej liczby réznych

elementow (wiekszej niz 1), ktéry bedzie rozciggat sie z lewej strony na prawag w
wierszach i z gory na doét w kolumnach.




Zataczniki
Karta Pracy nr 1
To karta z symetrig osiowg i zawiera rysunek do dokonczenia. Widoczna

jest lewa czes¢ obiektu z zaznaczong osig symetrii.
Zadaniem dziecka jest dorysowanie prawej czesci.

™

0§ symetrii




Zataczniki
Karta Pracy nr 2
To karta z symetrig osiowg i zawiera rysunek do dokonczenia. Widoczna

jest prawa czes$c¢ obiektu z zaznaczong osig symetrii.
Zadaniem dziecka jest dorysowanie lewej czesci.

™

0§ symetrii




Lataczniki
Karta Pracy nr 3. Karta z zadaniem do obserwacji ucznia.

Imig i NAZWISKO UCZINA: .........c.eeeeeeereveereeereereerrrverevserersrsssans

Zadanie: Zaprojektuj w siatce 7x5 cyfry od 0 do 9. Nastepnie zakodu;j je,
korzystajac ze sposobu zapisu, ktory poznates w aplikacji PixelArt.

Pasek kodu:.




Zataczniki

Karta Pracy nr 3 - data obserwacji

Imig i NAZWISKO UCZINA: .........c.eeeeeeereveereeereereerrrverevserersrsssans
Obserwowana 7 bomoc
umiejetnosc ucznia. Tak Nie P . Q Uwagi
. nauczyciela
Uczen:

Zrozumiat polecenie
i podjat sie realizacji
zadania

Zaprojektowat uktad
cyfrod 0 do 9 na
siatce

Zakodowat
zaprojektowany
uktad cyfr
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