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Temat: Kuchcikowo - szukamy algorytmow w codziennym zyciu

- scenariusz zajec¢ z elementami kodowania

Wiek: edukacja przedszkolna, edukacja wezesnoszkolna
Autor: Anna Swié
Czas trwania: 45 - 60 min (uzalezniony od wieku, mozliwosci rozwojowych grupy oraz jej liczebnosci)

Co to jest algorytm? Czy znajdziemy algorytmy w co-
dziennych sytuacjach? Czy przepis na dang potrawe tez
jest swojego rodzaju algorytmem? Odpowiedzi na wy-
mienione pytania poszukajg dzieci podczas zajeé prze-
prowadzonych wedtug zaproponowanego scenariusza.
Dodatkowo stworzg przy pomocy symboli graficznych
algorytm przygotowania satatki owocowej, przypomng
sobie rowniez zasady uktadania sztuc¢cow, cwiczac przy
tym orientacje na kartce papieru.

Cele operacyjne:
Cele ogodlne Dziecko
= Wspdlne szukanie definicji stowa ,algorytm’, = Poszukuje definicji stowa ,algorytm”, oraz przyktadéw
= Rozwijanie miekkich kompetencji (umiejetnosé algorytmoéw w codziennym zyciu,
pracy zespotowej, logiczne, algorytmiczne myslenie, = Wie jak powinny by¢ utozone sztuéce (podstawowe,
zadaniowe podejscie do stawianych probleméw), najczesciej uzywane) w stosunku do talerza,
= Rozwijanie myslenia przyczynowo-skutkowego, = Szuka rozwigzan stawianych przed nim problemdw,
= Ksztattowanie orientacji na kartce papieru. = Potrafi stworzyé kod przy pomocy symboli graficznych,

= Potrafi utozy¢ obrazki na kartce papieru zgodnie z
podanym potozeniem np.: na Srodku, nad, po prawej
stronie itp.,

= Chetnie pracuje w zespotach.
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Kompetencje kluczowe ksztaltowane podczas zajeé¢
= Kompetencje cyfrowe,
= Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych, technologii i inzynierii

Metody

Poszukujace, podajace, praktycznego dziatania.

Formy

Grupowe, zespotowe, indywidualne.

Pomoce dydaktyczne

Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie” (nie jest niezbedna), materiat pomocniczy 01, materiat pomocniczy 02, materiat
pomocniczy 03, materiat pomocniczy 04

Przygotowanie
Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty, sprawdz czy roboty sg natadowane.

Przebieg zaje¢

= Przywitaj sie z dzieémi, powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach
pobawicie sie kodowaniem,

= QOpowiedz dzieciom o programie Uczymy dzieci programowac,
wyttumacz na czym bedzie polegat i co bedziecie robi¢ na takich
zajeciach (szczegdlnie jesli VIl edycja jest waszg pierwsza),

= /apytajdzieci, z czym kojarzy im sie stowo programowanie, a z czym
stowo algorytm,

= Wyttumacz, Ze algorytm to przepis rozwigzania jakiego$ problemu/
zadania/wyzwania, sekwencja okreslonych komend/czynnosci
prowadzgca do osiggniecia zatozonego celu,

= Poszukajcie w codziennym zyciu przyktadéw, w ktérych mozna
odszukac algorytmy, co$ co robimy zgodnie z instrukcja (czesto
robimy to juz nawykowo, nie zastanawiajgc sie nad kolejnymi
etapami, nastepujacymi po sobie czynnosciami). Takimi przyktadami
moze by¢: wykonanie kanapki, przejscie na druga strone ulicy, mycie
zebdw. Zaprezentuj dzieciom materiat pomocniczy 01, oméwcie co
sie na nim znajduje,
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Podziel dzieci na cztery zespoty, kazdemu z zespotéw przydziel
jeden krazek i popro$ zeby sprébowali stworzy¢ algorytm (przepis)
wykonania czynnosci widocznej na grafice (opowiedzieli go stowami,
bez zapisywania, jesli jeszcze nie potrafig pisac),

Omaowecie powstate algorytmy,

Zaproponuj dziecim zabawe w kucharza i przygotowanie przepisu
na satatke owocowa. Powiedz, ze wykorzystacie do tego symbole
graficzne przedstawiajgce kolejne etapy pracy,

Zaprezentuj wychowankom materiat pomocniczy 02, omdwcie co
sie na nim znajduje,

Utézcie na macie do kodowania lub na podtodze we wtasciwej
kolejnosci krazki, pamietajgc zeby uktada¢ je od lewej do prawe;,
zaczynajac od zielonego kota a koriczac na czerwonym kole,

Jesli macie takg mozliwo$é to przygotujcie satatke owocowg
zgodnie z przepisem,

Powiedz dzieciom, ze z jedzeniem wigze sie tez nakrywanie do stotu
I wiasnie to teraz pocwiczycie,

Rozt6z mate do kodowania kolorowa stron do géry (t3 widoczng
na ponizszym zdjeciu). Jesli nie masz maty wykorzystaj materiat
pomocniczy 03 (kratownice dziewieciopolowg),

Powiedz dzieciom, ze kolorowe kota to beda obrusy, podziel
wychowankéw na cztery zespoty, popro$ zeby siadty przy
nastepujacych kolorach: niebieskim (jasnym), szarym, fioletowym i
zielonym,

Rozdaj zespotom materiat pomocniczy 04 i popro$ o wyciecie
poszczegdlnych elementdw,

Popro$ dzieci o utozenie nakrycia na ,stole” wedtug podanych
wskazowek:

utdz talerz na $rodku stotu,

pot6z widelec po lewej stronie talerza,

pot6z tyzke i ndz po prawej stronie talerza,

potdz matg tyzeczke nad talerzem

Podziekuj dzieciom za aktywny udziat w zajeciach.

Kuchcikowo
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