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Scenariusz zaje¢ swietlicowych dla uczniéw szkoty podstawowej
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TEMAT TYGODNIA: WIOSENNE ZAGADKI.
Grupa wiekowa: uczniowie kl. 1-3

Czas trwania: 1-2 godziny

Kompetencje kluczowe:

Kompetencje cyfrowe — bezpieczne korzystanie z technologii cyfrowych,
tworzenie tresci cyfrowych poprzez programowanie.
Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie uczenia sie — wspétpraca w
grupie.

Cele gtéwne:

Ksztattowanie umiejetnosci poszanowania i respektowania przyjetych norm
oraz wspotdziatania w grupie.

Rozwijanie umiejetnosci myslenia algorytmicznego (poszukiwanie, planowanie,
zadawanie pytan, odkrywanie).

Cele szczegotowe:

Uczen:

aktywnie uczestniczy w zabawie,

wspotpracuje z innymi uczniami w zespole,

rozumie i stosuje zasady poznanej gry,

projektuje program robota za pomocg symboli graficznych,
rozwigzuje zagadki o zwierzetach (Zatgcznik nr 2)

Metody wedtug Czestawa Kupisiewicza:

aktywizujgce: gry dydaktyczne
oparte na obserwacji: pokaz

Formy:

grupowa jednolita
zbiorowa jednolita

Srodki dydaktyczne: kolorowe kartki, kostka do gry, zagadki, tablety, interfejs Photon
Badge w aplikacji Photon Coding, roboty Photon, komputer,
tablica interaktywna, obraz rzutu ekranu w Photon Badge.
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PRZEBIEG ZAJEC:

1. Powitanie.
sprawdzenie obecnosci,
podanie celu zajec oraz elementow, na ktore nauczyciel bedzie zwracat uwage
podczas realizacji tresci (jak uczniowie ze sobg wspotpracujg, czy

przestrzegajg zasady gry)

2. Gra dydaktyczna ,,Wiosenne zagadki” - zapoznanie uczniéw z zasadami gry
Zzaproponowanej przez nauczyciela.

nauczyciel demonstruje, jak programowaé robota (poprzez uktadanie
sekwencji symboli) w aplikacji Photon Coding — poziom sredni: Photon Badge,
aby wykonywat podstawowe ruchy (do przodu, do tytu, w prawo, w lewo) lub
zaswiecit czutkami w wybranym kolorze.

Nauczyciel dzieli uczniéw na druzyny. Kazda druzyna ustawia Photona przy
swojej bazie — miejscu startowym. Kazdy gracz po kolei rzuca kostkg
i programuje trase robota tak, aby przeszedt we wtasciwg strone (do przodu,
w prawo lub w lewo) tyle pdl, ile oczek wyrzuci kostka i zaswiecit czutkami
w kolorze wybranym przez druzyne. Nastepnie gracz rozwigzuje zagadke, jesli
stanie na polu z numerkiem. Wygrywa druzyna, ktérej robot pierwszy dotrze do
mety.

Ogtoszenie zwycieskiej druzyny.

3. Podsumowanie - ewaluacja
Uczniowie kolejno kohczg zdanie podsumowujgce: ,Najbardziej na zajeciach
podobato mi sie...”
Ocena aktywnosci - nauczyciel wrecza odznake programisty za aktywny udziat

w zajeciach.
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ZAYACZNIK NR 1

Przyktadowy program — rzut ekranu do wyswietlenia na tablicy interaktywne;.
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Poziom B - Zajecia 2

ZALACZNIK NR 2

10.
1.

Ma krotkie nézki i maty ryjek. Chociaz ma igly, nigdy nie szyje.

Po drzewach skacze, w dziupli ma mieszkanie. Lubi orzechy zjada¢ na $niadanie.

Wiosng budze sie do zycia, Z poczwarki sie wyzwalam. Mam kolorowe skrzydta, | z kwiatka na
kwiatek fruwam.

On jest dziki on jest zly, on ma bardzo ostre kty. A kto w lesie go spotyka, ten na drzewo szybko
zmyka.

Ostrym dziobem w drzewo stuka, owadoéw pod korg szuka.

Bielak albo szarak, jest krewnym krdélika. Drapiezcy unika, bo zjadtby go zaraz.

W gérach mieszka wielki ptak, to jest Polski naszej znak.

Zobaczysz go kiedys moze. To jest Polski symbol, ... .

Jest to le$ne zwierze, na gtowie ma rogi, jest mezem sarenki i ma diugie nogi.

Jestem zawsze bardzo gtodny, mam wilczy apetyt. Zig stawg wsrdd ludzi Ciesze sie niestety.
Choc sie w ciemnej dziupli chowa, mdwia, ze to madra gtowa.

Sam buduje sobie domek, drzewo tnie zebami. Swietnie ptywa, umie robié¢ most na rzece oraz

tamy.



