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Wiedza Edukacja Rozwdj

SCENARIUSZ LEKCJI POKAZOWE)

Opracowany w ramach projektu pt. ,Szkota Cwiczerh w gminie Barcin”

Nr i obszar przedmiotowy Czes$¢ V - obszar nauczania TIK

Nazwa przedmiotu Edukacja informatyczna

Poziom nauczania Klasy I-lll szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych 2 godziny

Klasa I

Imie i nazwisko Autora/- Anita Rzepka, Elzbieta Zak

ki/Autoréow

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa nr 2 im. Jana Brzechwy w Barcinie
Temat lekgji: Po strzatkach do celu.

I Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Szkota zamierza sprosta¢ wymogom wspodfczesne] cywilizacji i rozwojowi technologii
informacyjnych zaréwno w procesie nauczania, jak i uczenia sie. Dazy do tego, aby TIK byt
obecny juz na pierwszym etapie edukacyjnym, gdzie rozwijanie podstaw myslenia
algorytmicznego, kodowania oraz podstaw programowania powinno by¢ realizowane
przez zabawe. Technologie komunikacyjno-informacyjne wykorzystywane sg na zajeciach
W nauczaniu zintegrowanym przede wszystkim do: wyszukiwania i przetwarzania
informacji, ¢wiczenia umiejetnosci i utrwalania wiedzy, prezentacji wiedzy przez
nauczyciela i ucznia, wspétpracy i komunikowania sie w procesie uczenia sie. Juz na
pierwszym etapie edukacyjnym ksztattowane sg u uczniéw umiejetnos$ci myslenia
algorytmicznego, abstrakcyjnego i logicznego wspomagane symulacjg dziatan
algorytmicznych. Na poczatek nauczyciel wprowadza zabawy i gry bez uzycia narzedzi

informatycznych, a dopiero w kolejnych krokach siega po aplikacje i programy




Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny -~

* *
* 4 %

odpowiednie do poziomu rozwoju uczniéw. Skoncentrujemy sie na rozwijaniu myslenia
algorytmicznego dzieci w klasie pierwszej. Wybrane przez nas metody opierac sie beda na
grach i zabawach. Kodowanie na dywanie, bo tym bedziemy zajmowac sie na zajeciach jest
poczgtkowym etapem programowania. Podstawowym jego celem jest utatwienie
komunikacji miedzy ludzmi, poznanie podstawowych zasad programowania, rozwijanie
myslenia komputacyjnego (algorytmicznego). Kodowanie i programowanie majg na celu
przede wszystkim nauke kreatywnego rozwigzywania problemow, a takze uczenie dzieci
podstawowych umiejetnosci, ktore bedg wykorzystywane w dorostym zyciu.
Zainteresowanie dzieci kreatywnym, eksperymentalnym podej$ciem do probleméw
pozwala na zharmonizowany rozwdj i nastawienie dzieci na nowoczesne rozwigzywanie
zadan. Im wczesniej rozpoczniemy nauke kodowania i programowania, tym wiece;j
umiejetnosci bedziemy w stanie przekazac¢ uczniom. Wiele aktywnosci zwigzanych z
kodowaniem mozna wykorzystaé na réznych edukacjach. Nauka podstaw kodowania
polega na rozwigzywaniu probleméow wymagajgcych przewidywania i logicznego myslenia
oraz wykorzystania umiejetnosci orientacji w przestrzeni. Tworzenie algorytmoéw, ktére sg
nieroztgcznym elementem programowania, wymaga od ucznidow dokonania wielu
procesow myslowych: zdefiniowanie problemu, podziat problemu na jednostkowe zadania
do wykonania, okreslenie i wybér narzedzi i metod do wykonania zadan. Dzieci intuicyjnie
postuguja sie nowinkami technicznymi, nie zrazajg sie w sytuacji porazki, tylko wytrwale
daza do celu. Rola nauczyciela bedzie polegac na stwarzaniu odpowiednich warunkéw,
przestrzeni, pomocy, by dzieci mogty z jego wsparciem odkrywac nowe zaleznosci
otaczajgcego je Swiata techniki. Zajecia bedg oparte na badawczej i praktycznej strategii
nauczania i uczenia sie - wg typologii Wincentego Okonia.

Badawcza (samodzielnego dochodzenia do wiedzy, problemowa) — oparta na twérczej
aktywnosci poznawczej polegajgcej na rozwigzywaniu problemoéw, szukaniu odpowiedzi
na pytania problemowe, rozwigzywaniu zadan réznymi sposobami, samodzielnym
podejmowaniu decyzji, ocenianiu i wartosciowaniu zachowan oraz wytworéw pracy,
obserwowaniu. Metody te pozwalajg zastosowac¢ zdobytg wiedze w praktyce, umozliwiajg
tym samym funkcjonowanie wiedzy biernej, przeksztatcajac ja w wiedze czynna.

Praktyczna (operacyjna) — oparta na réznych dziataniach dziecka, wymagajaca
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stosowania metod praktycznych, aktywnosci praktyczno-technicznej, zmiany otoczenia lub
stwarzania nowej jego formy. Zaliczajg sie tu rédznego rodzaju doswiadczenia i
eksperymenty, zajecia praktyczne, wytwércze, ekspresyjne, gospodarcze, spotecznie
uzyteczne. Dzieki niej uczacy sie wykorzystuje wtasng wiedze w dziataniu. Zmienia sieg,
ksztattuje swojg osobowosé, swoje przekonania i postawy, swoj stosunek do pracy,
wytwarza w sobie potrzebe pozytywnego dziatania i doskonalenia swoich kompetencji
przez cate zycie.

Podczas zajec uczen bedzie wykonywat rézne zadania, w ktérych, wykorzystujgc poznane
kody strzatkowe, bedzie rozwigzywat problem wynikajgcy z zadania. W trakcie
wykonywania zadan i po ich zakonczeniu otrzyma informacje zwrotng od nauczyciela oraz

kolegdw.

Il Zagadnienie metodyczne stanowigce podstawe przygotowania lekgji / cele dla
praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie rozwijania kompetenc;ji

metodycznych

1. Sposéb podania uczniom celdw lekgiji.

Uczniowie poznajg cele lekcji poprzez odszyfrowanie kodu obrazkowego
ukrytego na macie do kodowania.

2. Strategie uczenia sie uwzglednione na lekcji:

— Percepcyjno-wyjasniajgca: uczen uczy sie czesciowo wedtug wzoru, szuka
wyjasnien i podpowiedzi.
— Percepcyjno-innowacyjna: uczen przeksztatca informacje i tworzy innowacje,

w tym wtasne strategie myslenia.

3. Metody i formy pracy wyzwalajgce zainteresowanie, zaciekawienie, a przez to

i aktywnos¢ ucznia, (opis metod zastosowanych na zajeciach — rozdziat X).

Zagadnienia programowe
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Dziat VII. Edukacja informatyczna

Zagadnienia: PROGRAMOWANIE — kodowanie na dywanie, postugiwanie sie kodem

strzatkowym.

V. Tresci nauczania/uczenia sie - wymagania szczeg6towe z podstawy programowej

VII.

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania

probleméw. Uczen:

1) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania

prowadzgce do osiggniecia celu;

2) rozwigzuje zadania, zagadki i famigtdwki prowadzace do odkrywania
algorytmow.

1. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z

wykorzystaniem komputera i innych urzagdzen cyfrowych. Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wiasnych i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze
polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera

badz innego urzadzenia cyfrowego;
2) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz

urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami

pracy z oprogramowaniem,

3) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych.
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4. Osiagniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

Uczen:

1) wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,

wykorzystujgc technologie;

2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie

uczenia sie.
5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczeristwa. Uczen:

1) odpowiedzialnie postuguje sie udostepniong mu technologig dostosowang
do jego predyspozycji psychofizycznych i zdrowotnych zgodnie z ustalonymi

zasadami
3) przestrzega ogdlnie przyjetych zasad bezpieczeristwa w Internecie.

W ramach rozwijania kompetencji spotecznych na pierwszym etapie

edukacyjnym powinien wykazywac sie umiejetnosciami:

1) wspodtpracowania z innymi uczniami, wymieniania sie pomystami i swoimi

doswiadczeniami przy uzyciu poznanej technologii,

VIIl. Cele ogdlne lekcji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze wiadomosci,

umiejetnosci, postaw)

CEL OGOLNY - rozwijanie umiejetnosci dostrzegania i rozwigzywania probleméw,
samodzielnego, logicznego i twérczego myslenia oraz wykorzystanie kodu strzatkowego do
rozwigzania zadan.

Obszar wiedzy:

— poznanie przez ucznia znaczenia kodu strzatkowego do rozwigzywania zadan,
— zrozumienie, ze po strzatkach mozna dojs¢ do celu,
— utrwalanie wiadomosci dotyczgcych znaczenia strzatek w kodzie.

Obszar umiejetnosci:
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— rozwijanie umiejetnosci dostrzegania i rozwigzywania problemow,
— doskonalenie umiejetnosci samodzielnego, logicznego i twdrczego myslenia.

Obszar postaw:

— rozwijanie aktywnosci twérczej ucznidw poprzez wykorzystanie kodu strzatkowego
do rozwigzania zadan, stworzenia obrazka zgodnie z podang instrukcjg,
— ksztattowanie postawy odpowiedzialnosci za wykonanie zadania w parach

i grupach.

IX. Cele ucznia sformutowane jako czynnosci / wymagania

Uczen:
e uzywa symboli do zapisania informacji;
e tworzy obrazek zgodnie z podang instrukcjg;
e wykorzystuje strzatki do kodowania drogi;

e odczytuje kod strzatkowy do rozwigzania problemu.

X. Metody/techniki pracy z uczniami oraz wskazanie, jakie kompetencje kluczowe

uczniowie ksztattujg/doskonalg podczas lekcji:

Na zajeciach zastosowane bedg ponizsze metody pracy:

1. Dyskusja kierowana - pozwala doskonali¢ umiejetnos$ci wzajemnego stuchania,
formutowania argumentoéw, stawiania tezy, prezentowania swojego stanowiska,

wyciggania wnioskéw.

2. Technika grdffiti - stosujemy jg do ksztatcenia umiejetnosci m.in. twérczego i
spontanicznego rozwigzywania probleméw, swobodnego dzielenia sie z innymi

swoimi pomystami, dostrzegania réznych aspektéw zawartych w jednym temacie.

3. Wrzuc strach do kapelusza — technika wspierajaca integracje w grupie i budowanie

wzajemnego zaufania przez co wzmacnia poczucie bezpieczenstwa. Uczy akceptacji
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i nieosgdzania innych ucznidw, jest bardzo zblizona do niedokoriczonych zdan, ale

zdania odnoszg sie gtéwnie do emoc;ji dzieci.

4. Tarcza strzelecka — postuzy do samooceny ucznidw w odniesieniu do osiggniecia

celéw lekgji.
5. Mata Mistrzow Kodowania
6. Studio kodowania code.org
Formy pracy: - indywidualnie, w parach, w grupach

Na omawianej lekcji dzieci bedg podejmowac nastepujace aktywnosci warunkujgce

rozwoj wybranych kompetencji kluczowych.
1. Kompetencje cyfrowe
Dzieci:
e tworzg sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace
do osiggniecia zatozonego celu,
e budujg proste polecenia stuzgce sterowaniu obiektem,
® rozwigzujg zadania prowadzgce do odkrywania algorytmow,

® rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania

algorytmow,

® rozeznajg sie w mozliwosciach wyszukiwania i korzystania z ustug

oferowanych w Internecie,
o wykazujg potrzeba odpowiedzialnego korzystania z dostepnych medidw
i narzedzi informatycznych,

® nazywaijg kierunki: prawo, lewo, goéra i dot, wykorzystuje je do tworzenia

prostych algorytmoéw oraz sekwencji ruchu.
2. Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji:

Dzieci:
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e skutecznie komunikujg sie ze sobg,
e skutecznie komunikujg sie z nauczycielem,
e stuchajg ze zrozumieniem,
® wyrazajg wiasne mysli, uczucia, opinie (w mowie),
e interpretujg pojecia i fakty (w mowie).
3. Kompetencje w zakresie umiejetnosci uczenia sie
Dzieci:

e samodzielnie docierajg do informacji, przetwarzajg i przyswajajq je,

® oceniajg swojg prace w razie potrzeby szukajg rady i wsparcia,

e identyfikujg swoje mocne i stabe strony,

e wspoipracuje z innymi.

4, Kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci
Dzieci:
e aktywnie wtgczajg sie w realizacje zadan.
5. Kompetencje obywatelskie
e wykazujg sie empatia,
® wypracowujg i osiggajg kompromis,

e wykazujg sie poczuciem obowigzku.

Xl Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez nauczyciela):

karty pracy dla uczniéw, plansze z celami, maty do kodowania, kartoniki ze strzatkami,
pisaki, kolorowe kartoniki, koszyczki, zetony, kolorowe Swiatta, czyste kartki, kartki z

obrazkami przedstawiajgcymi cele, rebus, karteczki niebieskie i z6tte, tablica magnetyczna,
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magnesy, kredki, karteczki z niedokoriczonymi zdaniami, tarcza strzelecka, karteczki z
podanymi stronami zawierajgcymi interaktywne ¢wiczenia poswiecone kodowaniu.
W edukacji weczesnoszkolnej nauczyciel w pracy z uczniami powinien wykorzystywac

narzedzia internetowe, ktdre nie wymagajg logowania sie.

XIl. Przebieg lekcji

. Cze$¢ wstepna

1. Czynnosci organizacyjne:

— podanie tematu lekcji, sprawdzenie obecnosci, przedstawienie sposobu pracy
na lekcji.

— ,wrzué strach do kapelusza” - technika integracyjna: uczen losuje jedno zdanie z
kapelusza, odczytuje je samodzielnie lub z pomocg nauczyciela, dokancza zdanie
zgodnie z wiasnymi uczuciami i potrzebami zwigzanymi z zajeciami.

Przyktady zdan: ,Bedac w tej grupie chciatbym, zeby inni...”
,Nie chce, aby...”
,Bede zadowolony, gdy...”

2. Podanie celu lekcji w jezyku zrozumiatym dla ucznia:

e dzisiaj poznasz, w jaki sposéb mozna zakodowac droge,

e dowiesz sie, do czego mozna wykorzystac¢ kierunki: do przodu, do tytu,

prawo, lewo w programowaniu.

3. Kryteria sukcesu.

Uczniowie odkrywajg ukryte na macie mistrzéw kodowania kryteria sukcesu:

e Dziecko losuje z koszyczka wspotrzedne, odczytuje je i odnajduje na macie

do kodowania.

e Uczen podnosi odpowiedni kartonik, analizuje obrazek i dopasowuje go do

zapisanego kryterium (dla utatwienia kryteria sg oznaczone kolorami kartek,
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na kartkach znajdujg sie obrazki, ktére zastgpig kryteria sukcesu zapisane

stownie na tablicy).
Uczniowie wspdlnie ustalajg kryteria sukcesu — zatgcznik nr 1
e uzywam symboli do zapisania informacji,
e odkoduje obrazek zgodnie z podang instrukcja,
e wykorzystuje strzatki do kodowania drogi A — B,
e odczytuje kod strzatkowy do rozwigzania problemu

Zaciekawienie tematem

Uczniowie rozwigzujg rebus, ktérego rozwigzaniem jest wyraz ,,STRZALKA”.

Zadanie pytania kluczowego.

Jak myslicie, do czego mogg stuzyc¢ strzatki?

Metoda Graffiti — uczniowie wybierajg sposrdd zapisanych na kartkach zwrotow te, ktore
dotyczg wykorzystania strzatek, przyczepiaja je do tablicy (mozna to wykonaé w grupach
lub wspdlnie).

Odwotanie sie do doswiadczen dzieci. Zadanie kilku pytan np. Gdzie na co dzien spotykaja
strzatki? Co mogg oznaczac strzatki? Do czego stuzg? Gdzie w szkole widziaty strzatki?
Uczniowie podzieleni na dwie grupy majg za zadanie dotarcie do wskazanego miejsca.
Kierujg sie, wykorzystujgc znaki ewakuacyjne umieszczone w szkole.

Powrdt do sali. Omowienie drogi, jaka pokonaty grupy, podobienstw i réznic.

Sformutowanie wniosku: strzatki zaprowadzity nas do celu.
I. Czes$¢ wiasciwa

»lestesmy robotami” — cel: utrwalenie orientacji przestrzennej prawo, lewo, do

przodu, do tytu.

Zabawa ruchowa. Uczniowie zamieniajg sie w roboty, Ustawieni w jednej linii, wykonuja
ustyszane komendy: krok w przéd, dwa w lewo, dwa w prawo itp.

Nauczyciel, wydajgc komendy, stoi poczgtkowo plecami do dzieci, moze wskazywaé
kierunki prawo i lewo reka, jezeli uczniowie majg dobrg orientacje, nauczyciel moze

oming¢ element pomocniczego wskazania kierunku.

10
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— Praca z matg mistrzéw kodowania — cel: uzywanie symboli do zapisania

informacji.

Kazda grupa otrzymuje mate do kodowania. Na macie zaznaczony jest start i meta.
Uczniowie muszg zaprojektowac droge od startu do mety, zakaz poruszania sie na skos.
Kazda grupa opracowuje swéj kod. Zapisuje na kartce ilo$¢ zaplanowanych krokow.

W grupach uczniowie zapisujg droge kodem strzatkowym — nauczyciel zwraca dzieciom
uwage, ze jeden krok to jedna strzatka. Pomaga dzieciom, jezeli zgtaszajg takg potrzebe,
moze tez da¢ dzieciom wskazéwke do skrécenia zapisu np. 3 I zamiast ™.
Poréwnanie pracy grup, wybér najkrétszej.

Trudniejsza wersja ¢wiczenia: wyznaczenie drogi od startu do mety, ale idac trzeba

pozbieraé porozktadane na macie elementy. Zapisanie najkrotszej drogi kodem

strzatkowym. Poréwnanie pracy.

— Woykonanie zadania na karcie pracy — cel: odczytanie kodu strzatkowego do

rozwiazania problemu.

Uczniowie majg zaznaczyé droge z punktu A do B, postugujac sie zapisanym kodem
strzatkowym. Pordwnanie pracy ucznidw w grupie, zaprezentowanie poprawnego

rozwigzania przez chetne dziecko.
— Dyktando graficzne — cel: tworzenie obrazka zgodnie z podang instrukcja

Uczniowie otrzymuja kartki w kratke. Zaczynajac od zaznaczonej kropki, rysujg zgodnie z
ustyszanymi wskazéwkami. Jedna kratka oznacza jeden krok we wskazanym kierunku.
Uczniowie mogg réwniez pracowac samodzielnie, korzystajac z zapisanego kodu.

Nauczyciel prezentuje prawidtowe rozwigzanie.

Dzieci oceniajg swojg prace, zaznaczajgc kétko z odpowiednig ming @ @ @

Zadanie dodatkowe dla chetnych uczniéw: wykorzystujgc kod strzatkowy zakoduj obrazek.

Il Cze$¢ koricowa:
— rundka niedokoniczonych zdan - rundka bez przymusu

Uczniowie na podsumowanie zaje¢ koriczg niedokoriczone zdania.

11
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Nauczyciel czyta poczatek zdania, chetni uczniowie konczg zdanie wedtug wtasnego
pomystu. Przyktady zdan:

Na tej lekcji nauczytam/tem sie...

Najbardziej podobato mi sie...

Dzisiaj dowiedziatam/tem sie, ze ...

Dzisiaj zaskoczyto mnie, ze ...

Warto zapytac kilku uczniow, aby na jedno zdanie uzyskac kilka odpowiedzi.
Samoocena stopnia osiggniecia kryteriow sukcesu przez uczniéw — tarcza strzelecka:
Uczniowie zaznaczajq na tarczy strzeleckiej, w jakim stopniu spetnili kryteria sukcesu. Im
blizej srodka, tym lepsza samoocena.

- ocena nauczyciela — ksztattujaca, kolezenska

Nauczyciel przekazuje uczniom informacje zwrotng na temat ich pracy podczas zajec i
wykonywania réznych zadan. Istotng role podczas oceniania ma réwniez ocena
kolezenska.

Nauczyciel rozdaje dzieciom kartki z zapisanymi adresami stron internetowych

zawierajacych interaktywne ¢wiczenia zwigzane z programowaniem.

(N Literatura (w tym Zrédta elektroniczne):

1. Czerwonka E., Waszku¢é E., Metodyka Nauczania Przedmiotow (materiaty szkoleniowe),
Kielce: 2012

2. Janicka - Panek T., Program nauczania — uczenia sie dla pierwszego etapu ksztatcenia -
edukacji wczesnoszkolnej ,, Elementarz odkrywcéw”, Warszawa: Nowa Era 2017

3. Krzyzewska J., Aktywizujgce metody i techniki w edukacji wczesnoszkolnej, b. m. w.:
AU Omega 1998.

4. Kupisiewicz Cz., Podstawy dydaktyki, Warszawa: WSiP 2005.

5. Okon W., Wprowadzenie do dydaktyki ogdlnej, Warszawa: Wydawnictwo akademickie
Zak 2003

6. Pietrasik-Kulinska K, Szuba D., Jacek Stando, Ksztatcenie umiejetnosci postugiwania sie
technologiami informacyjno — komunikacyjnymi przez dzieci mtodsze, strona ORE, online,

dostep 19.11.2021]
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7.Smolar. A., Thiem T., Rozwijanie kluczowych kompetencji TIK, Warszawa: Centrum
Edukacji Obywatelskiej b.r.

8. Stojak J., Kompetencje kluczowe w nauczaniu przedmiotowym. Poradnik dla kadry
kierowniczej szkot i przedszkoli oraz dla nauczycieli, Warszawa: Centrum Edukacji
Obywatelskiej 2019

9. https://cyfrowydialog.pl/news/program-autorski-do-informatyki-w-klasach-1-3-wybierz-

sie-z-nami-w-cyfrowe-wedrowki/ [ online, dostep 19. 11. 2021]

10.https://www.wcdn.wroc.pl/dsc/wzorcowe_materialy SP_i_LO/DSC_kompetencje_kluc
zowe_podstawowa.pdf

Lista fundacji i dostepnych projektéw wspomagajgcych wprowadzanie programowania do

szkot:
Devoxx4Kids, Mistrzowie Kodowania, #SuperKoderzy, SPG System, Girls Code Fun,

CoderDojo, godzinakodowania.pl, Kodowanienadywanie.blogspot.com

1. Zataczniki do scenariusza:
1. Zatacznik nr 1: llustracje przedstawiajgce kryteria sukcesu.

e uzywam symboli do zapisania informacji

Zrodto: https://www.pngegg.com/pl/png-pyjew
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eodkoduje obrazek

Zrodto: http://szkolaumyslu.pl/aktualnosci/zagadki-graficzne/

e wykorzystuje strzatki do kodowania drogi A — B

atsd

QQQQDQQQQ

"

vl | W N B

2
hn /////

Zrédto:https://www.istockphoto.com/pl/wektor/samoch%C3%B3d-podr%C3%B3%C5%BC-
do-b-street-rysunek-gm487274875-39311366
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e odczytuje kod strzatkowy do rozwigzania problemu

(1)

™

kod: 3N 122V 221N 1IN1€E21M 1>

Zrédto: opracowanie wiasne Elzbieta Zak

Unia Europejska

Europejski Fundusz Spoteczny

* %

* 4 %

* g x

2. Zatgcznik nr 2: Karta pracy nr 1. Zaprowadz dziewczynke do zjazdu na sankach.

£
@’1@!

Kod: 4=, 31, 2, 4N, 2= Kod: 81, 8=, 1V
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Wiedza Edukacja Rozwdj
Zrédto: opracowanie wtasne Elzbieta Zak, Zdjecia: Pixabay.

3. Zatgcznik nr 2: Dyktando graficzne - arkusze w kratke z zaznaczonym miejscem

rozpoczecia oraz zapisanym kodem strzatowym.

Start@ : 1€, 1M, 12>, 1M, 22, 1V, 12, 1V, 1€, 2V, 15,3V, 12, 4V, 66, 4N, 1,

3N, 12,21M, 2>
Zrédto: opracowanie wtasne: Elzbieta Zak
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Zatgcznik nr 3: Zadanie dodatkowe, wzor obrazka do zakodowania.
Polecenie: Zakoduj obrazek kodem strzatkowym. Start jest w miejscu kropki.

Zrédto: opracowanie wiasne: Elzbieta Zak

podpis Autora/-ki / Autorow
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