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ZLOZONE NA PROSTE

SCENARIUSZ PIECIU ZAJEC
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[UWAGA! Niniejszy scenariusz zmodyfikowalismy tak, zeby wiekszos¢ ¢wiczen
mozna byto wykonac bez wykorzystania kartonowych pomocy dotgczonych do
petnego zestawu ,Programowania w ruchu”. Pamietaj, zeby przed zajeciami
wydrukowac uproszczone pomoce dotgczone do scenariusza.]

ZtOZONE NA PROSTE

Cele ogdlne:

e Ksztattowanie umiejetnosci rozktadania liniowej czynnosci ztozonej na
cigg czynnosci prostych.

Cele szczegotowe:

e Uczen potrafi opisa¢ przejscie ztozonej drogi, jako ciggu prostych,
precyzyjnie okreslonych ruchéw.



1. Ztozone na proste — ¢wiczenie praktyczne

1.

Stan za jaka$ przeszkoda (np. biurkiem) i popros$ jednego z ucznidw
0 podejscie do siebie.

. Inny uczen sprobuje opisa¢ w jaki sposob kolezanka lub kolega dotart ze

swojego miejsca do Ciebie.

. Zanotuj na tablicy czynnosci, ktore wymienili uczniowie — mozesz uzyc

dowolnych improwizowanych znakow lub wyrazow, stosownie do
okreslen uzywanych przez ucznidow, naprowadz uczniéw na poziom
dokfadnosci opisu wyrazony komendami: wstan, obroc sie, przejdz 5
krokow itp.

Popros pierwszego z uczniow o powrot na miejsce i wykonywanie
zapisanych czynnosci; sam odczytuj kolejne polecenia w miare
poruszania sie ucznia — nie obejdzie sie bez nietrafionych komend
i zderzen — wtasnie o to chodzi w tym ¢wiczeniu.

. 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 opisy czynnosci (nie narzucaj ich uczniom, jezeli wymyslg inny
sposob to tym lepiej):

Wstan

Obrdé sie w prowo-
Zréb-krok do-przoduw
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2. Jak sie rusza krab? — zabawa ruchowa

[UWAGA! Przed zajeciami wydrukuj karte kraba, muszle kartoniki ze
strzatkami oraz maske kraba]

1. Ustaw uczniéw na dywanie przodem do tablicy

2. Podnies karte z krabem i wprowadz posta¢ kraba. Krab bardzo lubi
porzucone muszle, w ktérych moze sie schowaé (pokaz pierwszg
muszle).

3. Jak porusza sie krab? — zwrd¢ uwage ucznidw na kropki widoczne nad,
pod iz bokdéw kraba. Co oznaczajg te kropki? —mozesz pokazaé rysunek
z tytu kartonu kraba i poprosi¢ ochotnika o zademonstrowanie
mozliwych ruchdéw kraba. Zatdéz uczniowi maske kraba.

4. Zwro¢ uwage na to, ze krab nigdy sie nie obraca — porusza sie
zachowujac ten sam kierunek swojego ustawienia (troche jak krab,
troche jak rak).



5. Zaproponuj sposéb oznaczania ruchow kraba:
a. Dwie rece do gory — krok do przodu
b. Dwie rece w dof — krok do tytu
c. Jedna reka w goérze, druga w dole — krok bokiem w kierunku
wzniesionej reki (stosujemy tu zasade odbicia lustrzanego
unikajgc na razie okreslen ,w lewo” i ,,w prawo”)

6. Pocwicz ruchy kraba z catg klasa
7. Zmien oznaczenia — teraz uzyj kartoniku ze strzatky i kieruj strzatke
w odpowiednig strone zachowujgc szeroki ruch rgk jak wskazowek
zegara:
a. Strzatka w gorze i skierowana w gorze — krok do przodu
b. Strzatka w dole i skierowana w dét — krok do tytu
c. Strzatka z boku i skierowana w ten bok — krok w odpowiedni bok

8. Kolejny raz zmien oznaczenia — tym razem juz tylko pokazuj strzatka
kierunek, trzymajac jg zawsze przed soba.
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3. Labirynt z pierwszg muszlg — zabawa na dawanie

[UWAGA! W tym ¢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 c¢wiczenia nr4 i 5. Mozesz tez szerzej wykorzystac¢ tablice
multimedialng]

1. Utdz na podtodze labirynt jak na ilustracji lub podobny. Wykorzystaj
ucznidw do pomocy — mogg podawac Ci kolejne elementy labiryntu.
Wykorzystaj elementy od strony kamiennej plazy, na rafe koralowa
jeszcze przyjdzie czas.
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2. Ustaw w odpowiednich miejscach kraba i muszle (zwrd¢ uwage na
kropki oznaczajgce poszczegdlne muszle — wybierz te, ktdora pasuje
do pierwszego tematu — mozesz jej poszukac¢ wspodlnie z uczniami).

3. Przedstaw zasady poruszania sie po labiryncie — nie wolno stawac na
kartonach; poruszamy sie stépkami o dfugosci jednego kartonu,
chodzimy jak krab — prosto, do tytu lub na boki, nigdy sie nie obracamy.

4. Powierz jednemu z uczniéw role kraba. Krab wybierze swojego
pomocnika, ktory bedzie wydawat mu stowne polecenia (do przodu, do
tytu, w lewo/w prawo lub do okna/do $ciany). Kiedy zespdt kraba ma
problemy z wybraniem drogi, inni moga jej pomdc swoimi
wskazowkami, przypilnuj zeby w te pomoc nie wkradt sie chaos.

5. Powtdrz ¢wiczenie z innym zespotem ucznidw, ale tym razem dodaj
trzecig osobe, ktdora bedzie zaznaczata droge kraba (zaraz za jego
ruchem)  odpowiednio  ufozonymi  mniejszymi kartonikami
ze strzatkami.
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4. Labirynt z pierwszg 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. Rozdaj uczniom karty pracy do tematu 1.

2. Jezeli ¢wiczenie nie jest wykonywane bezposrednio po poprzednim,
przypomnij zasady poruszania sie kraba.

3. Popros uczniow o znaczenie linig biegnacy przez srodki kwadratowych
pol Sciezki kraba po labiryncie od miejsca startu do muszli.

4, Popro$ uczniow, zeby podzielili linie na strzatki w odpowiednich
kierunkach.

5. Wyswietl na tablicy karte pracy

6. Popros ktoregos z ucznidw o pokazanie rozwigzania na tablicy
multimedialnej. Wystarczy narysowac na niej w dowolny sposdb ruchy
kraba, podpowiedz, ze warto rozdzieli¢ poszczegdlne kroki.
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5. Krab zdobywa pierwsza muszle — ¢wiczenie multimedialne i \podsumowanie
tematu

1. Powtorz zabawe ruchowg z ¢wiczenia nr 2, ale tym razem zamiast
samodzielnie pokazywac instrukcje, wykorzystaj ¢wiczenie Krab 1
w zestawie materiatéw multimedialnych.

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

2. Mozesz tez uzy¢ maty interaktywnej do wskazywania kierunkow
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. Rozdaj wszystkim karty postepdw, popros o ich podpisanie, a nastepnie
naklej na kartach wszystkich uczniow pierwszg muszle.

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