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Wstep

Pierwsze zajecia cyklu zaktadajg dziatania integrujgce grupe. Podczas kilku
dostosowanych do tej kategorii wiekowej aktywnosci zaproponowanych przez
trenera, uczestnicy poznajg sie lepiej. W atrakcyjny, angazujacy miodziez sposéb
(forma gry z kodami QR) wprowadzone zostang hajwazniejsze pojecia:
“programowanie”, “algorytm”, “jezyk programowania”, “sekwencje”, “zdarzenia”,
“petla”, “warunek”. Uczestnicy zostang takze zaproszeni do kreatywnej
rozgrzewki, podczas ktérej w 2-3-osobowych zespotach bedg musieli zmierzyc sie

Z rozwigzaniem nietypowych problemoéw czy wyzwan.

Odniesienia Informatyka:
do Podstawy Uczer:
Programowej: ’

Klasa 6

o formutuje i zapisuje w postaci algorytmoéw polecenia
sktadajace sie na osiggniecie postawionego celu, w tym
znalezienie elementu w zbiorze nieuporzadkowanym
lub uporzadkowanym, znalezienie elementu
najmniejszego i najwiekszego (1.2.2)

e W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia
podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do
osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych, zapisanie
rozwigzania w postaci schematu lub programu (1.3)

e wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, siec
internet) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na
platformie, w chmurze), stosujgc sie do sposobdw i
zasad pracy w takim srodowisku (III.2.3)

e identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspotpracy
nad wspdlnym rozwigzywaniem problemoéw (IV.2).

Klasa 7 - 8

e formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia
sktadajace sie na osiggniecie postawionego celu (I 2)

e bierze udziat w réznych formach wspoétpracy, jak:
programowanie w parach lub w zespole, realizacja
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projektoéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczacych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspdlnej pracy (IV 1)

e identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspotpracy
nad wspdlnym rozwigzywaniem problemoéw (IV 2)

Celei Uczestnik/uczestniczka:
oczekiwane . . .
rezultaty: . Kreatywn!e wspo’fpracy]e w wyznagzonym zespgle;
e Rozwigzuje problemy i wypracowuje algorytmy ich
rozwigzania;
e Poznaje stownictwo charakterystyczne dla srodowiska
informatycznego;
e Chetnie pomaga kolegom i dzieli sie wiedzg i
zdobytym doswiadczeniem.
Kryteria e Potrafie mysle¢ kreatywnie i wspotpracowac z
sukcesu kolegami, wykonujac powierzone zadanie;
(jezykiem e Wiem, co to jest algorytm, potrafie go zastosowa¢ do
ucznia): postawionego problemu;
e Chetnie pomagam, dziele sie efektami wtasnej pracy.
Metody i e Rozmowa kierowana;

formy pracy:

e Metoda zadan praktycznych;
e Metoda zadan otwartych;

e Prezentacja;

e Burza moézgdw.

Narzedzia i
srodki
dydaktyczne:

e Tablety z dostepem do internetu

e Zasoby: Generator kodéw QR on-line. Porady,
informacje (gr-online.pl)

e ukfadanka obrazkowa (zatgczniki nr 1:
KMP_stacjonarne_kl6-8_scenariusz01_zalacznik01)

e 3 kody QR
(zatacznik nr 2-4: KMP_stacjonarne_kl6-
8_scenariusz01_zalacznik02, KMP_stacjonarne_Kkl6-
8_scenariusz01_zalacznik03, KMP_stacjonarne_kl6-
8_scenariusz01_zalacznik04)

e Pakiet materiatdw biurowych: karteczki
samoprzylepne, duzy arkusz papieru, kolorowe kartki
A5, magnesy, tasma klejgca, kolorowe pisaki (w
kolorach kubkoéw), dtugopisy, kolorowe kubki (zestaw
po 3 zielone i 3 czerwone /lub inne kolory/ dla
kazdego zespotu), koperty.

Przed
zajeciami

e Wydrukuj zatacznik nr 1 (1 sztuka na pare), rozetnij
kartke na 3 czesci (wzdtuz przerywanych linii) i umies¢
je w kopercie. Mozesz tez wydrukowac wiekszg ilosé
tych uktadanek, zeby kazdy uczestnik mogt (jesli
zechce) jedng zabrac ze sobg do domu i postawic takie
samo wyzwanie przed cztonkami swojej rodziny.
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e Wydrukuj zataczniki nr 2, 3i 4 (po 1 sztuce dla pary),

e Na tabletach dostepnych w Klubie sprawdz przed
zajeciami, czy istnieje mozliwos$¢ odczytania kodow
QR - jesli nie, zainstaluj odpowiedng aplikacje (np.
Skaner Kodow QR lub podobne)

Przebieg zaje¢: Uwagi:

Czas: 20 minut

1.

3.

Przywitaj uczestnikoéw na spotkaniu. Zapytaj o samopoczucie i gotowos¢
do zajec. Rozpocznij od zebrania informacji dotyczacych ich oczekiwan
zwigzanych z Klubem Mtodego Programisty. W tym celu popros
wszystkich o napisanie na trzech osobnych kartkach samoprzylepnych
trzech oczekiwan zwigzanych z rozpoczynajacym sie cyklem zaje¢, a
nastepnie umieszczenie ich na rozwieszonym w widocznym miejscu
duzym arkuszu papieru czy kartonu. Posegreguj wypowiedzi
tematycznie i przedstaw je catej grupie, taczac przy okazji z
zaplanowanymi w czasie cyklu aktywnosciami. W ten sposéb mitodziez
w bardzo ogdlny sposdb pozna cele spotkan oraz zaplanowane
aktywnosci.

Odnies sie do spraw organizacyjnych zajec. Przedstaw harmonogram
spotkan i czas trwania pojedynczego spotkania.

Zapowiedz, ze celem pierwszego spotkania bedzie gtdwnie wzajemne
poznanie sie oraz ogdlne wprowadzenie w tematyke catego cyklu.

Zapro$ miodziez do pierwszej aktywnosci, ktorej celem bedzie poznanie
imion pozostatych uczestnikow zaje¢. Ustawcie sie w okregu, a
nastepnie pierwsza osoba (mozesz rozpoczac¢) wypowiada gtosno swoje
imie oraz dodaje do tego wybrany gest. Moze to byc¢ tupniecie,
klasniecie, podskok itp. Nastepna osoba powtarza imie poprzednika
wraz z jego gestem, a nastepnie wypowiada swoje imie, dodajac inny
gest (gesty nie mogq sie powtarzac). Kolejna osoba wypowiada imiona i
gesty wszystkich poprzednich oséb, az do zamkniecia kota.

Teraz wspodlnie ustalcie zasady zachowania sie na zajeciach. Popros
mtodziez o zaproponowanie takich zasad, ktérych przestrzeganie nie
tylko spowoduje, ze kazdy wyniesie ze spotkan maksimum wiedzy i
umiejetnosci, ale rownoczesnie bedq sie odbywaty w przyjemnej
atmosferze.

Zache¢ miodziez do przedstawiania kolejnych propozycji, a kazdq
zaakceptowang przez catg grupe, zapisuj na tablicy lub arkuszu papieru
umieszczonym w widocznym miejscu.

Kilka przyktadowych zasad:

e na zajecia przychodzimy punktualnie;

e stuchamy sie wzajemnie;

e W czasie zajel wyciszamy lub wytgczamy telefony;

e nie krytykujemy swoich pomystéw;
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e aktywnie wigczamy sie w dziatania grupy;

Odczytaj gtosno wspdlnie ustalone zasady i popro$ kazdego, kto sie z
nimi zgadza, o podpisanie sie obok nich lub pod nimi. Poinformuj, ze
podpisem nie musi by¢ imie, moze to by¢ jaki$ symbol, na przyktad
usmiechnieta buzka.

. Zapro$ uczestnikdéw do kolejnej aktywnosci, dzieki ktorej wszyscy

poznajq sie troche blizej. Rozdaj kolorowe kartki i pisaki czy dtugopisy.

Kazdy powinien napisac na kartce swoje imie oraz cztery informacje o
sobie - trzy typu “lubie” i jedng “nie lubie”. Informacje muszg byc¢
napisane niezbyt blisko siebie na kartce, poniewaz kolejnym zadaniem
bedzie znalezienie przynajmniej dwdch innych oséb w grupie, ktdre
lubig/nie lubig tych samych rzeczy i dopisanie ich imion pod danym
stwierdzeniem. W celu wykonania zadania uczestnicy swobodnie
przemieszczajq sie w sali i rozmawiajg ze soba.

Przyktad wypetnionej kartki:

1 "
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Zdj. — przyktad pracy

Kartki rowniez mogq nastepnie zawisna¢ obok siebie w widocznym
miejscu. By¢ moze uda sie wytonic¢ jedno wspodlne dla wszystkich
uczestnikdéw zainteresowanie.

POZNAIMY SIE!
SCENARIUSZ ZAJEC STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8
Autorka: Beata Sidto

4



Czas: 15 minut

Zapowiedz, ze nic tak nie taczy ludzi jak wspdlna
praca, wspdlne wyzwania i zaproponuj prace w
parach. Poinformuj, ze na zespoty czekajq
dzisiaj trzy wyzwania i zapro$ do pierwszego z
nich.

Kazdy zespot otrzymuje:

- koperte z rozcietg na trzy czesci ukfadankag
(zatacznik nr 1),

- kartke z QR kodem (zatacznik nr 2),
ukrywajgcym problem do rozwigzania oraz

- tablet, za pomoca ktérego problem bedzie mdgt
zosta¢ odczytany.

Poinformuj, ze pierwszym krokiem jest
odczytanie kodu QR, bo w nim ukryte jest
zadanie — problem do rozwigzania. Pokaz, w jaki
sposdb odczyta¢c wiadomosé. Poinformuj, ze
wiekszos$¢ aparatéw w smartfonach i tabletach
posiada juz funkcje automatycznego wykrywania
kodéw QR oraz ich odczytywania. Jezeli aparat
nie posiada takiej funkcji, wystarczy
zainstalowacd jedng z wielu bezptatnych aplikacji
- wybrany czytnik kodow QR.

Wspoélnie  zdecydujcie, czy po  uptywie
wyznaczonego czasu podac¢ rozwigzanie, czy
pozwoli¢ uczestnikom pozostac¢ z problemem na
diuzej, na przyktad do nastepnego spotkania.

Poinformuj mtodziez, Zze zadanie to zostato
wymyslone ponad 100 lat temu przez Samuela
Loyda - amerykanskiego wynalazce gier i
specjaliste od zagadek. Wymaga kreatywnego,
nieszablonowego myslenia.

Zapytaj, czy uczestnicy uwazajq, ze tego typu

aktywnosci majq jakis zwigzek z
umiejetnosciami informatycznymi oraz
programowaniem (programowanie to

rozwigzywanie problemow, nieszablonowe
myslenie, logiczne myslenie).

Zrzut - kod QR - wyzwanie 1

Problem: Jak utozyé¢
elementy grafiki, aby kazdy
jezdziec siedziat na
wfasnym koniu?

Zrzut - rozwigzanie
zrédto grafiki: matemaks.pl!
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Czas: 25 minut

Podziekuj miodziezy za zaangazowanie Ww
rozwigzywaniu pierwszego problemu i zapros$ do
wyzwania drugiego. Rozdaj drugi kod QR
(zatacznik nr 3). Wyzwanie mozesz przedstawic
tak:

Wyobrazcie sobie, ze macie 12 jednakowych
metalowych kulek. Z wygladu identycznych. Ale
wsréd nich jedna jest minimalnie ciezsza od
pozostatych.  Dysponujecie  réwniez waggq
aptekarskgq, szalkowg. Tylko ona potrafi
wychwyci¢ réznice w ciezarze. Wasze zadanie
poznacie, odczytujgc  kolejny kod  QR.
Powodzenia.”

Upewnij sie, ze uczestnicy dobrze zrozumieli, ze
nie chodzi o wage elektroniczng, ale taka, ktoéra
posiada dwie szalki i zache¢ do rozwigzania
problemu. Popro$, aby zespoty porozumiewaty
sie na tyle cicho, zeby nie zdradzac innym swoich
rozwigzan.

Po ustalonym czasie lub gdy zobaczysz, ze praca
jest juz wykonana i kazda para jest przekonana,
ze rozwigzata poprawnie problem, popros$ aby na
odwrocie kartki z kodem QR zespoty duzag cyfrg
(widoczng z daleka) podaty liczbe minimalnych
wazen. Na trzy, cztery pokazujemy kartki z
odpowiedziami.

Pogratuluj zespotom, ktore podaty poprawng
odpowiedz, dodaj tez, ze trening czyni mistrza i
nawet jesli komus$ nie udato sie rozwigzac¢ tego
problemu, to i tak podnosi caty czas swoje
umiejetnosci. Wyjasnij poprawng odpowiedz (3
wazenia, wyjasnienie: obok).

Nastepnie zapoznaj wszystkich z pojeciem
algorytmu. Powiedz, ze najprosciej mowiac jest
to przepis na wykonanie jakiego$ okreslonego
zadania.

Popro$ zespoty o napisanie algorytmu na
wykonanie tego witasnie zadania, czyli podanie
krotkiej listy krokéw, jakie musimy wykonag,
aby wytypowac te najciezszg kulke.

Zrzut - kod QR - wyzwanie 2

Problem: Ile minimalnie
wazen trzeba wykonad, aby
wskazac ciezszg kulke?

Przyktadowy algorytm:

1.

B

Potdz na kazdej szalce 6
kulek (pierwsze
wazenie).

. Lzejszq grupe odtdz na

bok.

. Ciezszg grupe podziel na

pot i teraz potdz na
kazdej szalce po 3 kulki
z tej grupy (drugie
wazenie).

Powtodrz krok 2.

. Z pozostatych trzech

kulek na dwoch szalkach
potdz po jednej, ostatnig
zostaw obok (trzecie
wazenie).

Jezeli szalki pozostang w
rownowadze, to znaczy,
ze ta ciezsza byta obok
wagi, w przeciwnym
wypadku, waga jq
wskaze.

Zwrd¢ uwage mitodziezy na
warunek “jezeli” i
zapowiedz, ze
niejednokrotnie bedziecie
do niego wraca¢ w
kodowaniu.
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Po wykonaniu pracy i przedstawieniu jej wynikow
pozostatym grupom, pogratuluj wszystkim i
poinformuj, ze w ten oto sposdb poznali jeden z
popularnych algorytméw - dziel i zwyciezaj,
prowadzacy do szybkiego odnalezienia
poszukiwanego elementu.

Czas: 5 minut

Dla relaksu, a rdwnoczesnie lepszego zrozumienia zasady dziatania algorytmu
dziel i zwyciezaj zapro$ mtodziez do krotkiej zabawy “Zgadnij liczbe”.

Rozpocznij:

Pomyslatam sobie liczbe, ktdra jest wieksza od 0, a mniejsza od 100. Zgadnijcie
jaka to liczba. Uczestnicy kolejno probujg ja odgadngé. Po kazdej probie
informujesz: Za duzo, Za mato lub Bingo!

Przykitad:

Pomyslana liczba 77

e strzat 1: 50, reakcja - za mato;
e strzat 2: 75, reakcja - za mato;
e strzat 3: 88, reakcja - za duzo;
e strzat 4: 81, reakcja - za duzo;,

e strzat 5: 77, reakcja - bingo!

Przeprowadzcie zabawe 4 - 5 razy, za kazdym razem zwiekszajac préog (0 -
1000, 0 - 10000, 0 - 1000000). Pokieruj zabawgq tak, aby mtodziez odkryta, ze
kazdy kolejny strzat powinien by¢ srodkiem pozostatego zakresu. Zauwazcie,
ze wielokrotne zwiekszenie zakresu nie prowadzi do wielokrothego zwiekszenia
ilosci trafien z zastosowaniem poznanego algorytmu.
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Czas: 15 minut

Zapowiedz ostatnie - trzecie - wyzwanie na
dzis. Tym razem, ze wzgledu na mozliwe
zmeczenie, ale réwniez dla lepszej integracji,
uczestnicy mogq dziata¢ w trzyosobowych
zespotach. Popros o przegrupowanie. Kazdej
grupie rozdaj trzeci kod QR (zatacznik nr 4)
oraz zestaw kubkéw (po 3 kubki w 2 kolorach,
czerwonym i zielonym) i karteczek
samoprzylepnych (7 sztuk na grupe). Pole¢, by
grupy ustawity kubki w ustawieniu wyjsciowym.

Ustaw kubki w dwdch kolorach tak, jak na grafice
obok. Wskazane jest wyznaczenie siedmiu
miejsc za pomoca kartek samoprzylepnych,
poniewaz w trakcie przesuwania kubkéw mozna
zapomnieé, gdzie jest wolne miejsce.

Problem oraz warunki wykonywania zadania
udostepnij zespotom za pomocg kodu QR:

Zamien kubki miejscami, czyli zielone majq
stang¢ na miejscu czerwonych i odwrotnie.

Warunki:

e kubki moggq poruszac sie tylko do przodu,
czyli zielone w lewo, czerwone w prawo,

e jeden kubek nie moze stang¢ na drugim,

e mozna przeskakiwad, ale tylko przez
jeden kubek przeciwnego koloru.
Powodzenia.”

Przypomnij, ze nie chodzi o jednorazowg
zamiane miejsc, ale o znalezienie algorytmu.
Zache¢ do zapisania algorytmu w dowolnej
formie. Moze to réwniez by¢ forma graficzna (dla
utatwienia mozesz przekaza¢ uczestnikom
zielony i czerwony mazak).

Mozliwe, ze w tak krotkim czasie nikomu nie uda
sie rozwigzac tej zagadki. Pozwdl uczestnikom
pomysle¢ jeszcze nad nig w domu. W takim
wypadku nie zapomnij wréci¢ do tematu na
poczatku kolejnych zajec.

Zrzut - kod QR - wyzwanie 3

Rozwigzanie (kolejne
kolory kubkéw, ktore
powinny byc¢ przestawiane):

WL

Zrzut - rozwigzanie problemu,
przyktadowe algorytmy graficzne

POZNAJIMY SIE!
SCENARIUSZ ZAJEC STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8
Autorka: Beata Sidto

8



Czas: 10 minut

Pokaz uczestnikom wybrany onlinowy generator QR koddw. Moze to by¢ na
przykfad strona gr-online.pl. Pokaz jak dziata i popros$, aby kazdy zakodowat
krotkie zdanie podsumowujace jego wrazenia z dzisiejszych zajeé. Wspdlnie
odczytajcie wszystkie zapisy.

www.qgr-online.pl = @ InPrivate 2) &

< . f & Zaloguj sie Q
% QRonline
=¥

Generator kodéw QR on-line i narzedzia internetowe
Generuj kod v O kodach QR + Narzedzia v Moje konto ~ Onas v Blog ©

Serwis wykorzystuje pliki cookie do éwiadczenia ushug. Korzystajac 2 serwisu, zgadzasz sie na uycie plikéw cookie. Polityka prywatnosci m

Kod QR (Quick Response) jest rodzajem kodu kreskowego, Moze zawiera¢ wiele informacji. Korzystasz 2 te] strony? Polub nas!

Wygeneruj bezptatnie kod QR. Kod mozesz zapisac, przestac na adres e-mail lub wydrukowac.

Chce zapisac plik PDF lub zdjecie w
kodzie QR

021-01-
Adres WWW Dowolny tekst Adres e-mail SMS Wizytéwka Przelew Link dynamiczny 2021050

Tresc: Wpisz dowolny tekst, slogan itp..

Korekcja: M - optymalna ;i Rozmiar: 6 v Generuj kod QR -\IE

<

Zrzut — generator online kodéw QR

Podziekuj za aktywny udziat i zapros mtodziez na kolejne spotkanie. Podaj jego
termin. Popro$ o punktualne przybycie.
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Zatacznik nr 1 - ukftadanka
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Zatacznik nr 2 - kod QR, wyzwanie nr 1
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Zatacznik nr 3 - kod QR, wyzwanie nr 2
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