Zadanie 1. Witamy w szkole.

Uczniowie na pierwszych zajeciach z programu na podstawie kodu binarnego utozyli ksztatt
przypominajgcy budynek szkolny. Policzyliile kwadratéw zuzyli na poszczegdlne elementy
obrazka. Rozwigzywali zagadki logiczne polegajace na umieszczeniu w budynku szkolnym
poszczegdlnych sal lekcyjnych: biblioteke, stotdwke, sale gimnastyczng i swietlice.
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Zadanie 2. Dbamy o bezpieczenstwo w szkole i poza nig.

W zadaniu drugim uczniowie wykonali szereg aktywnosci, ktdre rozwijaty logiczne myslenie oraz
zwracaty uwage na kwestie zachowania bezpieczerstwa na drogach.

Zadanie 3. Zakodowany ruch drogowy.

W zadaniu trzecim wykorzystaliémy informacje na temat sygnalizacji Swietlnej. Zadania z
wykorzystaniem sygnalizacji Swietlnej pozwolity nie tylko przypomnie¢ zasady bezpiecznego

poruszania sie po drodze, ale tez wptynety na rozwdj logicznego myslenia.
WX N

60606060 0

. B2, B3, B4, BS, B6, C2, C6, D2, D3, D4, D5, D6, G3, G4, G5, G6, H3, H6, I3,
14,15, 16

. C7, C8, C9, C10, H7, H8, H9, H10 . C3, H2
ca . C5, H5

view.genial.ly dziata teraz w trybie petnoekranowym (Aby zamkna¢ petny ekran, nacisnij | Esc I )

com
www.edu-sense.pl

E F G H 1 J

.

@ genially m



Zadanie 4. Poznajemy biblioteke.

Uczniowie podczas wykonywania czwartego zadania odwiedzili biblioteke szkolng. Podczas tej wizyty
dowiedzieli sie jakie zasady panujg w bibliotece, jak zatozy¢ swojg karte w bibliotece oraz wypozyczy¢
ksigzke. Uczniowie utozyli puzzle na tablicy interaktywnej, uporzgdkowali ksigzki na potce, kierujac
sie podanymi w zadaniu informacjami, a takze stworzyli kod offline, ktéry pozwolit dziewczynce
odtozy¢ wszystkie ksigzki na potke.




Zadanie 5. Zdrowie dobrze zaprogramowane.

Zadanie 5 pozwolito nam ksztattowaé postawe prozdrowotng. DowiedzieliSmy sie jakich narzedzi
uzywa lekarz podczas swojej pracy oraz do czego one stuzg. Stworzylismy grafiki przedstawiajgce
dziatania majace szkodliwy wptyw na zdrowie oraz stworzylismy kod offline na macie do kodowania,
dzieki ktéremu przeprowadzilisSmy ucznia przez pola z pozytywnym wptywem na zdrowie oraz
omijalismy te, ktére miaty negatywny wptyw na zdrowie.
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Zadanie 6. Jesienne przetwory.

Na szdstych zajeciach z programu rozmawialiémy na temat jesiennych przetworéw. Porozmawialismy

o tym, w jaki sposdb mozna przechowywad/przetwarza¢ warzywa, owoce, grzyby, zeby korzystac z

nich przez catg zime. StworzylisSmy na macie do kodowania obrazek stoika na podstawie
wspotrzednych. Ustalalismy, ktére elementy obrazkéw stanowig komplet i stworzylismy kod, ktéry je

potaczyt.

Zadanie 7. Zabawy z dzwiekiem.

L

Na poczatku zajec zadaniem ucznidw byto odkrycie jaki jest ich temat, uczniowie za pomoca
wspotrzednych stworzyli obrazek na macie do kodowania prezentujgcy nute. Nastepnie uczniowie

uczestniczyli w zabawie ruchowej z reakcjg na dzwieki dzwonkdéw diatonicznych. Ostatnim zadaniem

byto stworzenie kodu, ktéry zaprowadzi dziewczynke na pole z emotikonem, ktéry nie ma pary.




Zadanie 8. Polska... moja Ojczyzna.

W zwiazku z nadchodzacym Swietem Niepodlegtosci porozmawiali$my o naszej Ojczyznie — Polsce
oraz o tym co to znaczy by¢ Polkg/Polakiem. Kolejnym zadaniem byto utozenie puzzli w cato$é,
porozmawialiémy o tym, co przedstawia obrazek, ktéry powstat po ztozeniu puzzli. Porozmawialismy
rowniez o tym, ze blizszg i dalszg spotecznosc¢ tworzg ludzie, wszyscy tworzymy nasz kraj. Nastepnym
zadaniem byto uzupetnienie, na podstawie podanych koordynatéw, odpowiednich pdl czerwona
barwa, dzieki temu stworzyliémy napis POLSKA. Ostatnie zadanie na ésmych zajeciach polegato na
stworzeniu dwdch kodéw (dla chtopca i dla dziewczynki), ktére zaprowadzg ich na pole z mapg Polski.
Chtopiec miat przejs¢ przez Warszawe, a dziewczynka przez Gdansk.
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Zadanie 9. Przygotowania zwierzat do zimy.

Podczas wykonywania zadania 9 uczniowie dowiedzieli sie, co to znaczy, ze zwierzeta zapadajg w sen
zimowy. Stworzyli kod offline, ktéry pozwolit odkry¢ hasto dotyczace tematyki zajec przy tym
trenowali podawanie wspoétrzednych okreslonych pdl na macie do kodowanie, a takze stworzyli kod
offline, ktéry przechodzit przez pola ze zwierzetami zapadajgcymi w sen zimowy.



Zadanie 10. Pogoda

Pogoda, co to wiasciwie jest? Jakie sg jej elementy? Odpowiedzi na zadane pytania poszukiwali
uczniowie na 10 zajeciach programu. Zadaniem uczniéw byto sprébujecie odgadniecie tematu zajeé
uktadajac na macie do kodowania na podstawie wspétrzednych obrazek. Kolejnym zadaniem byto
stworzenie kodu offline, ktéry zaprowadzit figurke na pole z grafikg najlepiej obrazujgca stan pogody,
ktory widzieli za oknem.



Zadanie 11. W krainie swietego Mikotaja.

Grudzien, to czas oczekiwania na $wieta, na koniec roku...i na wizyte swietego Mikotaja. Na zajeciach
porozmawiali§my o wizycie pewnego goscia, goscia, na ktérego wszyscy czekajg. Wszyscy uczniowie
wiedzieli dlaczego Mikotaj przychodzi do naszych doméw dlatego ich zadaniem byto stworzenie kodu,
ktory zaprowadzit Mikotfaja do wszystkich domdéw aby mdgt dzieciom rozdac prezenty.



Zadanie 12.

Basniowa kraina...jak moze wygladac? Kogo mozemy w niej spotkac? Odpowiedzi na te pytania
szukali uczniowie na zajeciach dwunastych. Zajecia zaczeliSmy od dyktanda graficznego w duzym
formacie. PorozmawialiSmy o tym, z czym kojarzg nam sie zamki i gdzie mozemy je spotkac. Kolejnym
zadaniem byto utozenie puzzli w catos¢. Uczniowie dzieki utozeniu puzzli stworzyli basniowa kraine,



wiec pozostato im stworzenie bohaterdw, ktorzy w niej zamieszkajg. Na koniec zaje¢ uczniowie
stworzyli opowiesé, w ktérej pojawili sie ich bohaterowie.

Zadanie 13. Czekamy na $wieta.

W zadaniu 13 uczniowie utozyli obrazek na podstawie stownej instrukcji, dzieki dobremu utozeniu
kolorowych kartonikdw powstata choinka, uczniowie ozdobili jg kolorowymi bombkami, ktadac je w
odpowiednich miejscach po odczytaniu wspoétrzednych. Kolejnym zadaniem byto stworzenie sudoku z
kolorowych bombek. Ostatnim zadaniem na tych zajeciach byto stworzenie kodu offline na macie do
kodowania, ktéry zaprowadzi samochodzik na pole z choinkg, po drodze przechodzac przez wszystkie
pola, na ktérych sg bombki.



Zadanie 14. Nowy Rok.

Zajecia rozpoczelismy od utozenia na podstawie wspoétrzednych wzoréw na macie do kodowania.
Uczniowie odczytali liczbe, ktéra powstata na macie do kodowania, porozmawialiémy o tym co ona
oznacza. Nastepnie uczniowie napisali dowolne daty na pustych krazkach i utozyli je dowolnie na
macie, pdzniej ich zadaniem byto stworzenie kodu, ktdry przechodzi przez pola z datami w kolejnosci
chronologicznej, przy uczniowie przypomnieli sobie nazwy miesiecy. Ostatnim zadaniem uczniéw
byto ustalenie co chcieliby robi¢ w nadchodzgcym Nowym Roku oraz jakie marzenia chcieliby
zrealizowaé. Zyczymy wszystkim aby udato sie zrealizowaé wszystkie postanowienia, plany i marzenia.



Zadanie 15. Podréz w czasie.

Podréz w czasie, to marzenie niejednej osoby. Mdc dowolnie powracaé do przesztosci lub przenosic¢
sie w przysztos¢. Pierwszym zadaniem ucznidéw byto posegregowanie grafik (w dowolny sposéb),
nastepnie porozmawialiémy o tym do czego stuzyty/do czego stuzg przedmioty przedstawione na
grafikach. Zwrdcilismy uwage, jak zmieniat sie ich wyglad i funkcjonalnosci na przestrzeni lat.
Kolejnym zadaniem uczniéw byto wyobrazenie sobie, ze wsiadajg do wehikutu czasu i przenoszg sie
do roku np. 2063. Uczniowie narysowali przedmioty, ktére bedg wykorzystywane w codziennym zyciu
w roku, do ktérego sie przeniesli. Porozmawialismy rowniez o tym, jak moze wygladac przysztosé,
jakie zawody bedg popularne, jakich moze juz nie by¢. Zwrdciliémy uwage na to, ze w wielu branzach
wykorzystywane bedg roboty. Nastepnym zadaniem byto utozenie na macie do kodowania robotéw
w taki sposdb, aby ten sam robot nie powtdrzyt sie ani w linii poziomej, ani w linii pionowej. Ostatnim
zadaniem byto stworzenie kodu offline, ktéry zaprowadzit dziewczynke na pole z wehikutem czasu.
Bohaterka zadania musiata po drodze na mete przejs¢ przez wszystkie pola, na ktérych znajdowaty
sie przedmioty w wersji uzywanej kilka - kilkadziesiat lat temu.



Zadanie 16. Gdybym byta babcig, gdybym byt dziadkiem.

Styczen to miesigc, w ktédrym wnukowie $wietujg dzien swoich bab¢ i dziadkéw. Zajecia 16
tematycznie byty zwigzane wtasnie z babcig i dziadkiem, czyli z osobami dla dzieci bardzo
waznymi. Na poczatku zajeé porozmawialiSmy o tym, czy pamietajg kto niedtugo bedzie obchodzit
swoj dzien i czyje to bedzie Swieto. Na macie do kodowania uczniowie roztozyli kolorowe kartoniki na
odpowiednich polach, nastepnie ich zadaniem byto dotozy¢ symetryczng czesé¢ wzoru. Stworzony
wzor symbolizowat wszystkie ciepte uczucia, ktére uczniowie zywig do swoich dziadkéw. Kolejnym
zadaniem uczniéw byto wyobrazenie sobie, ze sg dziadkami, babciami i opisanie swojego
wymarzonego dnia z wnukami, uczniowie mieli wybraé obrazki, ktére przedstawiaty wybrane
czynnosci i stworzy¢ kod na macie do kodowania. Na koniec zaje¢ porozmawialismy o tym, co to jest
drzewo genealogiczne, nastepnie uczniowie narysowali portrety cztonkdéw rodziny na swoich
drzewach genealogicznych.



Zadanie 17. Sporty zimowe.

Sport warto uprawiac o kazdej porze roku, nie tylko latem. Zima oraz zblizajace sie ferie zimowe, to
mndstwo mozliwosci na aktywne spedzanie czasu na dworze. Wybor jest spory: tyzwy, narty, sanki
kazdy znajdzie co$ odpowiedniego dla siebie. Na poczatku zaje¢ wymienilismy wszystkie sporty,
podczas uprawiania ktérych wykorzystywane sg tyzwy, narty, snowboard oraz sanki. Nastepnie

uczniowie utozyli puzzle przedstawiajgce aktywnosci zimowe. Ostatnim zadaniem uczniéw byto
rozwigzanie sudoku.






Dziekujemy wszystkim uczniom za aktywny udziat w Programie Uczymy Dzieci Programowac!



