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JAK ZAPISAC INSTRUKCJE?
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[UWAGA! Niniejszy scenariusz zmodyfikowalismy tak, zeby wiekszos¢ cwiczen
mozna byto wykonac bez wykorzystania kartonowych pomocy dotgczonych do
pefnego zestawu ,Programowania w ruchu”. Pamietaj, zeby przed zajeciami
wydrukowac uproszczone pomoce dotgczone do scenariusza.]

JAK ZAPISAC INSTRUKCJE?

Cele ogdlne:

e Ksztattowanie umiejetnosci wydawania i zapisywania instrukcji przy
pomocy prostych polecen tekstowych i obrazkowych.

Cele szczegotowe:

e Uczen potrafi opisa¢ (zakodowac) cigg ruchdw przy pomocy prostych
polecen tekstowych oraz obrazkowych o powszechnie zrozumiatym
znaczeniu.



1. Instrukcja — ¢wiczenie praktyczne

1.

Wymysl jakies zadanie zwigzane z poruszaniem sie po klasie i przypisz
je do wybranego ucznia, ale tym razem popros by uczen wstrzymat sie
z wykonaniem zadania.

. Popros innego z uczniéw o opisanie przewidywanego ruchu swojego

kolegi lub kolezanki. Jakie czynnosci kolejno bedzie musiat wykonac?

. Zanotuj od razu na tablicy takg instrukcje (cigg czynnosci) —mozesz uzyé

dowolnych improwizowanych znakdéw, stosownie do okreslen
uzywanych przez uczniow. Takze tym razem naprowadz ucznidow na
poziom doktadnosci opisu wyrazony komendami: wstan, obrdc sie,
przejdz ... krokow itp.

Popros pierwszego z uczniéw o wykonanie zapisanych czynnosci; sam
odczytuj kolejne polecenia w miare poruszania sie ucznia.

. Razem z uczniami sprobuj skorygowac opis, az instrukcja stanie sie

skuteczna.
Cwiczenie mozna powtdrzyé w réznych wariantach trasy i z réznymi
uczniami w gtownych rolach.

Przyktadowe instrukcje (nie narzucaj ich uczniom, jezeli wymyslg inny sposéb
to tym lepiej):

Wstan

Obrdé sie w prawo-
Zréb krok do-przoduw
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2. Kodowanie w ruchu — zabawa ruchowa z tablicag multimedialng

1. Ustaw uczniow na dywanie w naprzemiennych rzedach, tak, zeby mieli
jak najwiecej miejsca na ruch.

2. Przedstaw i przeéwicz z uczniami cztery znaki (dotkniecie prawego lub
lewego ramienia i prawego Ilub lewego biodra) oznaczajace
odpowiednio (w odbiciu lustrzanym) wymachy lewg i prawg rekg oraz
lewg i prawg noga.

3. Pocwicz z uczniami rytmiczne sekwencje ruchow zakodowanych jak
wyzej, pamietaj o utrzymaniu takiego tempa i kolejnosci ruchéw, zeby
uczniowie sie nie pogubili — tym razem stosujemy tylko pojedyncze

znaki.



3. Labirynt z drugg muszlg — zabawa na dywanie

[UWAGA! W tym c¢wiczeniu potrzebne s3 juz duze pomoce do utozenia na
podtodze. Odpowiednie kartonowe elementy znajdujg sie w petnym zestawie
,Programowania w ruchu”. Przenies elementy wspdlnej pracy z tego
¢wiczenia na ¢wiczenia nr4 i 6. Mozesz tez szerzej wykorzysta¢ tablice
multimedialng. Same instrukcje w formie strzatek uktadaj z wydrukowanych

kartonikow z pliku ,,pomoce do wydrukowania”.]

1. Utéz na podfodze labirynt jak na ilustracji. Wykorzystaj ucznidw
do pomocy — mogg podawac¢ Ci kolejne elementy labiryntu.
Wykorzystaj elementy po stronie kamiennej plazy.

2. Ustaw w odpowiednich miejscach kraba i muszle pasujgca do drugiego
tematu (z zaznaczonymi dwoma z osmiu kropek). Mozesz jej poszukac
wspolnie z uczniami.

3. Powierz jednemu z uczniéw role kraba. Krab wybierze swojego
pomocnika, ktéry bedzie wydawat mu stowne polecenia (do przodu,
do tytu, w lewo/w prawo lub do okna/do $ciany). Pamietaj, ze krab sie
nie obraca. Kiedy zespot kraba ma problemy z wybraniem drogi, inni
mogg mu pomaoc swoimi wskazéwkami. Przypilnuj zeby w te pomoc nie

wkradt sie chaos.
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4. Powtodrz ¢wiczenie z innym zespotem uczniow, ale tym razem dodaj
trzecig osobe, ktora bedzie zaznaczata droge kraba (zaraz za jego
ruchem) odpowiednio utozonymi mniejszymi kartonikami ze strzatkami.
(Jako strzatek uzyj mniejszych kartonikdw z naszego zestawu).

N

5. Sprawdzcie wspolnie, czy instrukcja jest prawidtowa, odczytujac jej
kolejne znaki i ruszajgc odpowiednio krabem od punktu wyjscia do celu.
Czasami uczniowie postawieni w roli kraba w labiryncie nieswiadomie
ufatwiajg sobie zadanie i poprawiajg niewtasciwe komendy — widzg
przeciez prawidtowg Sciezke miedzy kartonami. Mozna sprobowac tej
samej zabawy zastaniajgc oczy ucznia-kraba. Mozesz uzy¢ do tego celu
maski kraba.



4. Labirynt z drugg muszlg — karta pracy

[UWAGA! W petnym zestawie otrzymasz wydrukowany komplet kart pracy dla
catej klasy. Tym razem samodzielnie wydrukuj odpowiednig liczbe kart pracy.
Mozesz uzy¢ jednej karty na dwoje uczniow. ]

1.
2.

Rozdaj uczniom karty pracy do tematu 2.
W  pierwszym kroku powtorzymy zadanie, wykonane wczesniej
wspolnie na dywanie.

. Popros uczniéw o zaznaczenie strzatkami drogi kraba na samym

labiryncie widocznym po lewej stronie karty pracy
Popros o narysowanie tych samych strzatek, w tej samej kolejnosci, ale
juz w jednym rzedzie ponizej labiryntu.

. Po narysowaniu strzatkowej instrukcji, uczniowie sprawdzajg jej

poprawnosc testujgc ruch kraba w labiryncie.

W drugim kroku uczniowie przechodzg labirynt widoczny po prawej
stronie. Tym razem wykonujemy zadanie w odwrotnej kolejnosci —
najpierw piszemy instrukcje w formie strzatek umieszczonych w jednym
wierszu pod labiryntem, a potem sprawdzamy, czy tak zapisana
instrukcja doprowadzi kraba do muszli.

Poczekaj, az przynajmniej kilku uczniow wykona zadanie poprawnie, nie
wszystkim musi sie udac.
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5. Labirynt z drugg muszlg — zabawa na dywanie

[UWAGA! To kolejne ¢wiczenie wymagajgce utozenia labiryntu na podfodze.
Odpowiednie kartonowe elementy znajdujg sie w petnym zestawie
,Programowania w ruchu”. Przenies elementy wspdlnej pracy z tego
¢wiczenia do cwiczenia nr 6. Mozesz tez szerzej wykorzystaé tablice
multimedialng]

1. Odtwodrz razem z uczniami drugi labirynt z karty pracy na dywanie.

2. Popros jednego z uczniow, ktorzy poprawnie rozwigzali karte pracy
o wykonanie zadania na dywanie — uczen uktada pod labiryntem cigg
strzatkowych polecen.

3. Potem weryfikujemy wspdlnie zadanie odczytujgc gtosno polecenia,
ktore wykonuje jeden z uczniow w roli kraba.




6. Krab zdobywa drugg muszle — ¢wiczenie multimedialne i |podsumowanie
tematu

1.

Powtérz zabawe ruchowg z ¢wiczenia nr 2, ale tym razem zamiast
samodzielnie pokazywac instrukcje, wykorzystaj ¢wiczenie Krab 2
w zestawie materiatéw multimedialnych.

[UWAGA! Link do ¢wiczenia znajduje sie przy linku do niniejszego
scenariusza.]

2.

Mozesz tez uzy¢ maty interaktywnej do wskazywania kierunkéw
wyswietlanych na tablicy! W tym wariancie dzieci mogg przeja¢ Twojg
role i wydawac polecenia ruchu w czterech kierunkach przy pomocy
krokéw na macie.

[UWAGA! Mata dotgczona jest do petnego zestawu ,Programowanie w

ruchu”.]

3. Wyswietl na tablicy karte pracy.

4. Popros ktoregos z uczniow o pokazanie drogi przez labirynt na tablicy
multimedialnej, tym razem koniecznie uzyjcie strzatek pokazujgcych
kazdy krok.

5. Zadaj kilka pytan:

a. Czego sie nauczylisSmy? — uczniowie prébujg wtasnymi stowami
nazwac wykonywane ¢wiczenia i uzyskane umiejetnosci.
b. Co najbardziej nam sie podobato?
c. Co byto najtrudniejsze?
6. Popro$ ucznidw o wyjecie kart postepu, a nastepnie naklej na kartach

wszystkich uczniéw drugg muszle.

[UWAGA! Karty postepdéw i naklejki dotgczone sg do pakietu ,,Programowanie
w ruchu”. Mozesz wydrukowac¢ muszelki i rozdac je uczniom. Uczniowie wklejg

je do swoich zeszytow. |
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