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Temat lekcji: Elementy kodowania w edukacji wczesnoszkolnej

- Jak koziotek znalazt sie w herbie Lublina?

Pierwszy etap edukacyjny — klasa druga

Czas trwania: 45 minut

Podstawa programowa:
Uczen:
1.1.1)

stfucha z uwagg wypowiedzi nauczyciela, innych o0séb z otoczenia, w rézinych sytuacjach
zyciowych, wymagajgcych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje szacunek

wypowiadajgcej sie osobie;

1.1.2)

wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji; zadaje pytania w sytuacji braku rozumienia

lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

1.1.3)

stucha z uwagag lektur i innych tekstéw czytanych przez nauczyciela, uczniéw i inne osoby;

1.1.4)

porzadkuje swojg wypowiedz, poprawia w niej btedy, omawia tresé przeczytanych tekstéw

i ilustracji; nadaje znaczenie i tytut obrazom, a takze fragmentom tekstow;
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11.1.1)

okredla i prezentuje wzajemne pofozenie przedmiotdw na ptaszczyznie i w przestrzeni;
okredla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotdw oraz oséb; okresla potozenie przedmiotu
na prawo/na lewo od osoby widzianej z przodu (takze przedstawionej na fotografii czy

obrazku);

111.1.10)

wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera zespotfu
i komunikuje sie za pomocg nowych technologii;

Vil.1.1)

uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na

codzienne czynnosci;
VII.3.1)

postuguje sie komputerem Ilub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami

zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

VI1.3.3)

korzysta z udostepnionych mu stron i zasobdw internetowych;
1. Cele ogdlne:
- Poszerzenie wiadomosci na temat historii Lublina.
- Wyrabianie umiejetnosci stuchania i czytania ze zrozumieniem.
- Cwiczenia spostrzegawczosci oraz logicznego myslenia.

- Rozwijanie umiejetnosci programowania robota za pomoca koddw.
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2. Cele szczegotowe (operacyjne):

Uczen:

e potrafi utozy¢ obrazek na macie wg kodéw
e wypowiada sie na temat przeczytanej/wystuchanej legendy i kolejnosci
zdarzen
e zna kierunki: w prawo, w lewo, prosto
e rozumie zasady kodowania drogi ozobota
e poprawnie rysuje kody
e uwaznie stucha wypowiedzi innych
e potrafi wspoétdziataé w grupie
3. Metody:
obserwacji, stowne, praktycznej dziatalnosci.
4. Formy pracy:
indywidualna, zbiorowa, grupowa.
5. Srodki dydaktyczne:
mata edukacyjna, wirtualna mata edukacyjna, tablety, tablica interaktywna,
karty pracy, mazaki, maskotka koziotka lubelskiego, ozoboty, karta z kodami dla

ozobota, kody do obrazka, kody QR, kolorowe kubki.
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Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie

Nauczyciel wita dzieci i sprawdza liste obecnosci. Nawigzuje do wczesniejszych
lekcji - pyta, czy pamietajg na czym polega kodowanie? Uczniowie podaja
przyktady kodowania réznych informacji, programowania robota np. za pomocg
kodow, itp.

Nauczyciel poleca uczniom utozenie - odkodowanie obrazka na macie
edukacyjnej wg instrukcji kodéw. Bedzie to wprowadzenie do poznania tematu

i celéw lekcji. (Zatacznik nr 1)

Dzieli klase na trzy grupy i omawia zasady pracy kazdej z nich. Uczniowie
w swoich grupach dzielg sie zadaniami do wykonania, jedni odczytujg
wspotrzedne, inni wybierajg elementy we witasciwym kolorze, a pozostali

ustawiajg elementy na odpowiednich polach maty.

Grupa | ukfada obrazek na wirtualnej macie do kodowania wedtug podanych
wspotrzednych. Na ekranie dotykowym uczen wybiera odpowiedni kolor
kwadratu i za pomocy pisaka przesuwa go na wskazane za pomaca
wspotrzednych pole na kratownicy. Te czynno$¢ powtarzajg kolejni uczniowie

z grupy, az do wykorzystania wszystkich kwadratéw wskazanych w instrukcji.

https://www.mata.uczymydzieciprogramowac.pl/
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Grupa Il ukfada obrazek na duzej macie edukacyjnej wedtug podanych
wspotrzednych wykorzystujgc kolorowe kwadraty. Uczen wybiera kwadrat
odpowiedniego koloru i przesuwa go na wskazane za pomacg wspotrzednych
pole na kratownicy. Te czynnos¢ powtarzajg kolejni uczniowie z grupy, az do

wykorzystania wszystkich kwadratéw wskazanych w instrukcji.

Grupa Illl uktada obrazek na matej macie edukacyjnej wedfug podanych
wspotrzednych wykorzystujgc kolorowe kubeczki. Uczen wybiera kubeczek
w odpowiednim kolorze i ustawia go na wskazane za pomacg wspodtrzednych
pole na kratownicy. Te czynnos¢ powtarzajg kolejni uczniowie z grupy, az do

wykorzystania wszystkich kwadratow wskazanych w instrukgcji.

Wspoéirzedne na macie
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e Nauczyciel sprawdza w jaki sposdb pracujg uczniowie i wspiera ich podczas

ewentualnych problemoéw.
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e Uczniowie z poszczegdlnych grup po wykonaniu zadania informujg o efekcie —
co przedstawia odkodowany obrazek? Jest to kolorowy kogucik.
e Nauczyciel pokazuje uczniom kolejny sposéb kodowania informacji — kod QR

i pyta czy wiedzg co to jest i co mozna zakodowaé w takim obrazku?

(Zatgcznik nr 2)

internetowych.
e Nauczyciel rozdaje kazdej grupie tablet oraz kartke z kodem QR i poleca
odczytanie informacji za pomocg aplikacji QR Scanner. Wybrany uczen czyta

tekst gtosno.

Wieza Trynitarska w Lublinie — neogotycka wieza-dzwonnica jest najwyzszym
zabytkowym punktem wysokosciowym Lublina. Z platformy widokowej, na
wysokosci 40 metrow roztacza sie rozlegta panorama miasta. Na jej szczycie
znajduje sie poztacany kogucik. Chociaz z dotu wydaje sie on niewielki,
w rzeczywisto$ci ma okoto metra wysokosci. Jest to jeden z najbardziej
rozpoznawalnych elementéw w panoramie Starego Miasta.

(Tekst opracowany na podstawie informacji ze strony teatrnn.pl)
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e Nauczyciel pyta, czy uczniowie juz wiedzg z jakim tematem bedzie zwigzana
dzisiejsza lekcja?
e Dzieci odpowiadajg, ze bedzie to lekcja zwigzana z Lublinem, miastem
w ktérym mieszkamy.
e Nauczyciel przedstawia uczniom temat i cele lekgji.
Czes¢ wiasciwa
Nauczyciel prezentuje uczniom na monitorze interaktywnym prezentacje
przedstawiajagcg legende o herbie Lublina (opracowang w aplikacji Issuu).

(zatacznik nr 3)

https://issuu.com/aniasz7/docs/legenda.pptx

Legenda
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L rzaddzi.

W domu tez, prawda? No wiasnie. | kiedy
mama Sie na cos nie zgadza, to Zebys nie wiem
jak cheial, nic z tego nie bedzie. Mieszkancy
Lublina postanowili pojechac do krola
i poprosic, zeby od tej pory Lublin mozna bylo
nazywac miastem.

whrosre bardzo, zgadzam sie” - powiedzial
Wiadysiaw Lokietek, bo on wtedy byl krolem.
Podobala mu sie bardzo ta historia o kozie,
ktora uratowala kiedys mieszkancow Lublina
imdznzzebyodlqporywhefboe czyhi talkim
Specjainym bardzo waimym znaku, po ktérym
mozna rozpoznac jakie to miasto, byla wiasnie
koza. Ta sama, ktora wykarmila ludzi. A pewnie
diatego, zeby sama nie byla glodna, kazal
winogrona.

niz koze, wiec speinil ich prosbhe dosé szybko
i sobie poszedi.
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Uczniowie uwaznie stuchajg i starajg sie zapamietac kolejne wydarzenia.

Nauczyciel zwraca uwage na najwazniejszy etap legendy — otrzymanie herbu
miasta oraz na informacje ,zakodowane” w poszczegdlnych elementach tego
symbolu.

Nauczyciel prezentuje maskotke — lubelskiego koziotka i proponuje wykonanie
pamigtkowego zdjecia. (przerwa srddlekcyjna)

Nauczyciel przedstawia uczniom karty pracy zawierajgce ilustracje
poszczegdlnych wydarzen legendy. Poleca we witasciwy sposéb, zgodnie
z kolejnoscig wystepowania, zakodowac droge dla ozobota wedtug wskazéwek
znajdujacych sie na karcie kodéw. Robot podczas swojej wedréowki ma pokonac
droge poprzez kolejne obrazki wykorzystujgc polecenia: Skre¢ w prawo, Skrec

w lewo, JedzZ prosto. (Zatgcznik nr 4 5)
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e Nauczyciel dzieli ucznidw na grupy 4-5 osobowe, ktdére wykonujg te same
dziatania.
e Uczniowie przypominajg sposob rysowania kodéw — doktadnie i wtasciwymi

kolorami mazakow.

Kody dla ozobotow do karty Legenda
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Legenda

Jak koziolek trafil
do herbu Lublina?

Y |
.

e Nauczyciel podczas pracy dzieci odpowiada na ich ewentualne watpliwosci.

e Dzieci dzielg sie czynnosciami i rysujg kody w skupieniu, zwracajgc uwage na
doktadnosé i poprawnosé.

e Po wykonaniu zadania i otrzymaniu robota-ozobota uczniowie sprawdzajg czy
jest skalibrowany. Gdy robot jest gotowy do pracy testujg poprawnosé
wykonywanych komend, czy ozobot prawidtowo pokonuje zakodowang trase?
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Nauczyciel monitoruje prace ucznidéw w poszczegdlnych grupach i przekazuje
stowng informacje zwrotna. Jesli trasa jest zakodowana nieprawidtowo poleca

znalez¢ btad oraz wspdlnie z uczniami omawia przyczyne jego wystgpienia.

3. Podsumowanie

Nauczyciel na zakoriczenie prowadzi swobodng rozmowe - pyta uczniéw w jaki
sposdb mozna kodowac¢ informacje - za pomocy koloréw, kolorowych
kwadratéw, kolorowych kubeczkédw iwspdtrzednych mozna zakodowad
obrazki, za pomocg kodéw QR mozna zakodowac informacje tekstowe. Pyta
jakg legende o Lublinie dzisiaj poznali? Jest to legenda o tym, jak koziotek
znalazt sie w herbie Lublina.

Nauczyciel zadaje dzieciom pytanie, ktére ¢Ewiczenia podobaty sie im
najbardziej, a ktére mniej: dyktando graficzne (kogucik), ¢wiczenie z kodem
QR, zapoznanie sie zlegendg, kodowanie drogi dla ozobota i prosi

0 zaznaczenie odpowiedniej buzki na karcie ewaluacji zajeé. (Zatgcznik nr 6)

Karta aceny zajt
Bylo ciekawe Nie mam zdania Mie zaciekawilo mnie
Zaznacz adpowiednia buikg proy éwiczendach

1. Dyktanda graficene (kogueik)

©

2. Cwiczenie 1 kodem OR
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e Nauczyciel dziekuje uczniom za wytrwatg i efektywng prace oraz przekazuje

informacje zwrotng na temat ich pracy w grupach. Nastepnie zegna sie z klasa.

Opracowanie: (;A/n MA. Sza/m

Netografia:
teatrnn.pl/leksykon/artykuly/
lublin.eu

mata.uczymydzieciprogramowac.pl

Dodatkowe informacje:
Prezentacja w aplikacji Issuu — autor: Anna Szum,

Rysunki wykorzystane w prezentacji oraz w karcie pracy sg autorstwa uczniéw klasy Il ¢ SP

nr 28 w Lublinie, w roku szkolnym 2017/2018
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Zatgcznik nr 1

Wspétrzedne na macie
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Kod QR
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Zatgcznik nr 3
Legenda

https://issuu.com/aniasz7/docs/legenda.pptx
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jej babcia, Tatarzy napadli na ludz, ktorzy
mieszkali w tej okolicy. Takie to byly kiedys
ezasy, ze zamiast poprosic albo sobie kupic, jak
sie coS cheialo miec, to sie od razu napadalo.
Ludzie uciekli przed Tatarami, ale tak sie
spieszyli, ze nie zabrali ze seba niczego do
jedzenta ani do picia. ,,Co terar bedzie?” plakaly
llaﬂn,botehdnecubyiygh‘he.lvﬂedyokazﬂo
sie, Ze na szczescie ktos zabral ze soba koze.
wlestesmy uratowani!™ - zawolali. Przez wiele
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ale co na to krol? Przeciez wiesz, ze zawsze

ktos rzadzi.
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i poprosic, zeby od tej pory Lublin mozna bylo
nazywac miastem.

wFrosre bardzo, zgadzam sie” - powiedzial
Wiadysiaw Lokietek, bo on wtedy byl krélem.
Podobala mu Sie bardzo ta historia o kozie,
l-nmhedysmesdamhﬂma
i poradzil, Zeby od tej pory w herbie, czyli takim
Specjalnym bardzo waznym znaku, po ktérym
mozna rozpoznac jakie to miasto, byla wiasnie
koza. Ta sama, ktora wykarmila ludzi. A pewnie
diatego, zeby sama nie byla glodna, kazal
winogrona.
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koziol mieka nie daje!
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Zatgcznik nr 4

Kody dla ozobotéw do karty Legenda

SKREC W LEWO

JEDZ PROSTO

SKREC W PRAWO
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Legenda

Jak koziolek trafil
do herbu Lublina?
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Karta oceny zaje¢

Byto ciekawe Nie mam zdania
Zaznacz odpowiednig buzke przy ¢wiczeniach

1. Dyktando graficzne (kogucik)

©

2. Cwiczenie z kodem QR
3. Zapoznanie sie z legendg

©

4. Kodowanie drogi dla ozobota

© ©

Nie zaciekawito mnie

©
©
®
®
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