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1. Wstep

Zapisy w podstawie programowej z 14 lutego 2017 roku dajg nauczycielowi
edukacji wezesnoszkolnej mozliwo$¢ rozwijania my$lenia komputacyjnego juz od
klasy pierwszej na wszystkich edukacjach. Zadanie to jest trudne dla czesci nau-
czycieli tej edukacji, poniewaz nie sq wystarczajaco przygotowani do prowadzenia
zajeC tak, aby wykorzystywa¢ wiedze i umiejetnosci informatyczne do rozwigzywa-
nia probleméw z réznych edukacji. Celem prezentowanego materiatu jest przed-
stawienie gotowych pomystow do pracy ze zrdznicowang klasg oraz prezentacja
scenariusza zaje¢ dla ucznidw klasy pierwsze.

2. Edukacja polonistyczna

W zakresie edukacji polonistycznej mozemy dzieciom zaproponowa¢ kodowa-
nie, szyfrowanie wyrazéw, czesci zdania lub réznych form wypowiedzi. Zadania
takie przynosza dzieciom wiele radosci a dodatkowo doskonalg umiejetnosci i wia-
domosci informatyczne. Ponizej przedstawiam kilka propozycji ¢wiczen poloni-
stycznych do wykonania, ktorych uczen musi wykorzysta¢ wiedze informatyczna.

Cwiczenie 1
Pokoloruj okienka wedtug kodu. Pamietaj, ze kiedy w kodzie jest 0, to okienka nie
kolorujesz, a gdy pojawia si¢ 1, to pokoloruj na czerwono.
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Powiedz 4 wyrazy, ktdre rozpoczynajg si¢ odkodowana litera.

Cwiczenie 2

Rozszyfruj wyrazy w dwdch ramkach i wykonaj do nich rysunki.
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3. Edukacja muzyczna

W trakcie doskonalenia umiejetnosci muzycznych czasami wykorzystuje
w pracy z uczniami robota PHOTON i aplikacje edukacyjng Photon EDU. Uczniowie
dzieki opanowanym umiejetno$ciom informatycznym rozwijajg zdolno$ci muzyczne.

Ponizej przyktady zabawa dla uczniow klasy pierwsze;.

Zadanie 1

Na macie edukacyjnej nauczyciel umieszcza obrazki ze zwierzetami i kartonik
z wyrazem star. Zadaniem dzieci jest zaprogramowa¢ manualnie droge do wskaza-
nego zwierzatka i doda¢ z menu Wybdr dzwieku — dzwiek, ktory wyda robot po

dojechaniu do obrazka.
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Zadanie 2

Uczniowie siadajg dookota jednej maty. Zadaniem wskazanego przez nauczy-
ciela dziecka jest zaprogramowa¢ manualnie droge do wskazanego zwierzatka.
Nastepnie wszystkie dzieci nasladujg odglos zwierzatka.

4. Scenariusz zaje¢

Temat : W kwadratowej krainie
Cele ogodlne zaje¢:
o rozwijanie koordynacji wzrokowo — ruchowej,
e rozwijanie umiejetno$ci programowania wizualnego,
o doskonalenie umiejetnosci rozpoznawania figur geometrycznych,
o rozwijanie umiejetnosci polonistycznych.
Cele szczegotowe zajeé — osiagniecia ucznia

Uczen:

sprawnie postuguje sie mysza,

programuje wizualnie,

sprawnie postuguje sie komputerem,

korzysta z udostepnionych mu stron — (code.org),
rozpoznaje kwadrat wsréd innych figur,

stucha uwaznie wiersza,

uktada zdania pytajace,

uwaznie stucha wypowiedzi innych,

pisze czytelnie.
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Tresci programowe, edukacja informatyczna -z podstawy programowej

2.1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wita-
snych i pomystéw opracowanych wspaélnie z innymi uczniami, pojedyncze po-
lecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera
badz innego urzadzenia cyfrowego;

3.1) postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadze-
niami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

3.3) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych;

4.2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia
Sig;

Tresci programowe, inne edukacje —z podstawy programowe;j

Edukacja polonistyczna

1.1) stucha z uwagg wypowiedzi nauczyciela, innych oséb z otoczenia, w réznych
sytuacjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia;
okazuje szacunek wypowiadajacej sie osobie;

1.3) stucha z uwaga lektur i innych tekstéw czytanych przez nauczyciela, uczniow
i inne osoby;

4.1) pisze odrecznie, czytelnie, ptynnie, zdania i tekst ciagty, w jednej linii; roz-
mieszcza wiasciwie tekst ciagly na stronie zeszytu, sprawdza i poprawia napi-
sany tekst;

Edukacja matematyczna

5.1) rozpoznaje — w naturalnym otoczeniu (w tym na $cianach figur przestrzen-
nych) i na rysunkach - figury geometryczne: prostokat, kwadrat, trojkat, koto;
wyodrebnia te figury spoérod innych figur; (...)

Edukacja techniczna

1.1) planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujac te prace/projekty wspdt-
dziata w grupie;

1.2) wyjasnia znaczenie oraz konieczno$¢ zachowania tadu, porzadku i dobre;
organizacji miejsca pracy ze wzgledéw bezpieczenstwa;

1.3) ocenia projekty/prace, wykorzystujac poznane i zaakceptowane warto$ci: sys-
tematycznos¢ dziatania, pracowito$¢, konsekwencja, gospodarno$é, oszczed-
nos¢, umiar w odniesieniu do korzystania z czasu, materiatow, narzedzi
i urzadzen;

Pojecia i metody informatyczne

o algorytm, program, schemat bloczkowy
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Metody pracy

o Stowna: rozmowa, objasnienia, dyskusja, rozmowy migdzy uczniami
o Qgladowa: ewentualny pokaz (przyktadu) na tablicy interaktywnej dla
wszystkich uczniow
e Czynna: uczniowie wykonujg postawione im zadania, mogq wybrac
o Aktywizujgca: praca w grupie — zadania stawiane i wykonywane w grupie
Formy pracy

o zbiorowa jednolita,
e indywidualna
e grupowa
Przygotowanie do zaje¢ — materialy, urzadzenia, oprogramowanie

o Kkarta pracy, komputery z dostepem do internetu, kartonéw, papieru koloro-
wego, bibuty, kleju itp.
Przebieg zaje¢
1. Powitanie.

2. Wystuchanie ,Bajki nowej prostokatnej i kwadratowej” D. Wawitow inscenizo-
wanej na kartonowym zamku.

3. Uktadanie odpowiedzi na pytania na podstawie wystuchanego tekstu.
4. Ukladanie zdan z wyrazami kwadratowe krolestwo.
a) wspdlne uktadanie zdan,
b) zapisanie najciekawszych zdan na tablicy,
c) staranne przepisywanie zdan do zeszytu.
5. Cwiczenia praktyczne:
a) rozdanie kwadratow,
b) okre$lanie wygladu kwadratu,
c) odrysowywanie kwadratéw w zeszycie.
6. Ukladanie kwadratéw z piankowych patyczkéw.
7. Kreslenie kwadratow w powietrzu, na plecach kolegi.

8. Rysowanie kwadratéw z wykorzystaniem programu z Godziny Kodowania-
Koduj z Anng i Elsg - https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1

a) rysowanie pojedynczej linii,
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9. Wykonanie kwadratowego krélestwa — praca w grupach.
a) podziat na grupy — losowanie kwadratéw w 4 kolorach,
b) zajecie miejsc pracy,
c) rozdanie materiatdw — kartonéw, papieru kolorowego, bibuty, kleju itp.,
d) praca w grupach — wykonanie Kwadratowego krélestwa,
€) zorganizowanie wystawy prac i samoocena.
10. Ewaluacja zaje¢ — termometr.
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Dzieci zaznaczajg na termometrze, temperature — jezeli zajecia im sie podobaty
zaznaczajq temperature dodatnia, jezeli nie ujemna.

11. Pozegnanie.

Literatura

1. Kwiatkowska A.B., Systo M.M. (red.), Ksztafcenie informatyczne i programowa-
nie dla wszystkich uczniéw, Materiaty ,Konferenciji Informatyka w edukaciji XIII".
Torun 2016.

2. Kwiatkowska A.B., Systo M.M. (red), Wokét nowej podstawy, Materiaty ,Konfe-
rencji Informatyka w edukaciji XIV”. Torun 2017.

3. Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w spra-
wie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy pro-
gramowej ksztatcenia ogoinego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow
Z niepemnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla
szkoly specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz ksztatcenia ogélnego dla
szkoty policealnej(Dz. U. 2017 r. poz. 356)



