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Wstep

Warsztat ma na celu integracje grupy podczas realizacji gry dydaktycznej z
wykorzystaniem maty do nauki kodowania i koddw QR. Na zajeciach
wprowadzone zostang pojecia ,programowanie” i ,algorytm”, w odwotaniu do
codziennych doswiadczen uczestnikdw. Dzieci sprébujg tez utozy¢ prosty
algorytm przygotowania kanapki.

Temat: Poznajmy sie - aktywnosci offline
Czas 60 min.
trwania:

Odniesienia [Informatyka

do Podstawy |Uczen:

Programowej e formutuje i zapisuje w postaci algorytmdw polecenia

: sktadajgce sie na: rozwigzanie probleméw z zycia
codziennego i z réznych przedmiotéw, np. liczenie
$redniej, pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych,
takich jak dodawanie i odejmowanie (I1.2)

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 (I1.3)

e wykorzystuje sie¢c komputerowg (szkolng, siec internet):
do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw
edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami (III.2.1)

e identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspotpracy nad
wspélnym rozwigzywaniem probleméw; (IV.2)

Cele Uczestnik/uczestniczka:
i oczekiwane e wie, czym jest programowanie;
rezultaty: e wie, czym jest algorytm;
e pracuje zespotowo podczas rozwigzywania problemu.
Kryteria e Potrafie powiedzie¢, czym jest programowanie.
sukcesu e Wymieniam cechy charakterystyczne
(jezykiem algorytmoéw/instrukciji.
ucznia):

Dyskusja

Burza mozgow

Praca w grupach

Narzedzia mata do kodowania, wraz z kafelkami

i Srodki Zatgcznik nr 1 - folder z kodami QR (14 plikéw PDF - 7
dydaktyczne: kodow, kazdy w dwu wielkosciach - duzy: na mate, mate:
dla graczy)
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e pionki do gry (moga to by¢ np. jednorazowe kubeczki) i

kostka do gry

chleb krojony, néz, talerz, masto, dzem

tablety z mozliwoscig czytania kodow QR

kartki A4 i otowKi

Przed Upewnij sie, ze tablety majg opcje czytania kodéw QR.

zajeciami Jesli nie, zainstaluj odpowiednig aplikacje (Skaner Kodéw
QR lub podobng).

e Wydrukuj zatgcznik nr 1 - kartki z matymi kodami QR
potnij na pojedyncze egzemplarze. Rozdziel poszczegdlne
kody, by w razie potrzeby da¢ grupie odpowiedni. Nie
numeruj kodow, ktore przekazujesz dzieciom.

e Ro0zt6z mate i przygotuj gre zgodnie z rysunkiem
przedstawionym w scenariuszu.

UWAGA! Folder z plikami pdf zawiera kody w dwu wielkosciach.
Zwracaj uwage na nazwe pliku - kod jest ponumerowany,
odpowiada ponizszej numeracji i zawiera zakodowane ponizsze
instrukcje. Uczestnicy bedg ustalali kolejnos¢, wiec nie numeruj
wydrukow:

Wyjmij z worka jedng kromke chleba i potdz na talerz.
Otworz masto.

Odkre¢ stoik z dzemem.

Na ndéz natdz takg ilos¢ masta, by posmarowac nig jedng
kromke chleba.

5. Posmaruj jg mastem, ktore masz na nozu.

6. Za pomoca noza wyjmij odrobine dzemu.

7. Rozsmaruj dzem na kromce chleba z mastem.

Przebieg warsztatu: Uwagi:

Czas 10 min.

b oS

Przywitaj sie z uczestnikami oraz zachec¢ do tego, by kazdy
opowiedziat o sobie pare stéw. Przedstawiajac swoja osobe,
mozesz wykorzystaé formute: Mam na imie... Lubie.... Nie
lubie.... Popros, by kazdy z uczestnikdéw podzielit sie nie tylko
swoim imieniem, ale tez informacjg o tym, co lubi i czego nie
lubi. Wyjasnij, ze rozpoczynacie cykl 10 spotkan w ramach
Klubu Mtodego Programisty. Na zajeciach bedziecie sie
zajmowac réznorodnymi aktywnosciami z zakresu
programowania, informatyki, nowych technologii, a to
wszystko w twdrczej atmosferze, w dobrej zabawie i w pracy
zespotowej. Opowiedz o zatozeniach cyklu: 10 regularnych
spotkan stacjonarnych po 60 minut kazde, stata grupa
uczestnikdw; wyjasnij, ze podczas zaje¢ dzieci bedgq miaty
szanse korzystac z takiego sprzetu jak m.in. roboty
edukacyjne, tablety i komputery, programowalne ptytki,
zestawy mechatroniczne. Wyjasnij, ze na poczatek wazne jest
sie lepiej poznac i dobrze poczué¢ w grupie mtodych
programistow.

Czas 5 min.
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Zapytaj uczestnikdw, czym ich zdaniem jest programowanie.
Daj chwile na przemyslenie swoich odpowiedzi oraz
podzielenie sie pomystami na definicje terminu
programowanie. Podczas wypowiedzi uczestnikow zwrdc
uwage na to, ze:
e programowanie prowadzi do rozwigzania konkretnego
problemu
e programowanie to tworzenie instrukcji (algorytm)
e programowanie uzywa konkretnego jezyka
zrozumiatego przez komputer/maszyny

W ramach podsumowania mozesz przytoczy¢ definicje z
Encyklopedii Zarzadzania
(https://mfiles.pl/pl/index.php/Programowanie):
Programowanie jest to tworzenie ciggu operacji, ktorych
celem jest rozwigzanie konkretnego problemu w takiej
postaci, by byta ona zaakceptowana przez komputer. Mozemy
je rowniez definiowac jako proces tworzenia program lub
oprogramowania komputerowego, ktory sktada sie na takie
etapy jak: okreslenie i opracowanie zatozen, kodowanie oraz
testowanie.

Czas 20 min.

Zapros$ uczestnikéw do zadania na macie do kodowania.
Podziel zespdt na cztery grupy i wyjasnij, ze instrukcja do
rozwigzania pewnego problemu ukrywa sie pod kodami QR,
jakie widzg na macie. Dopowiedz, ze instrukcja zostata
podzielona na czesci, dlatego tez nalezy zebrac¢ jak
najwiekszg ilos¢ kodow QR (najlepiej wszystkie, ale gracze
poradzg sobie takze z kilkoma brakami).

Ilo$¢ kodow gr na
macie jest
wieksza niz ilos¢
krokow instrukcji,
dlatego ze kody
moggq sie
powtarzac.
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Przyktadowy rozktad kafli i kodow QR na macie.

Wyjasnij zasady gry:

e kazda druzyna zajmuje inne pole startowe oznaczone
zielonym kwadratem

e pionki poruszajq sie zgodnie z ruchem wskazéwek

zegara (wielokrotnie ,dookota”, po kwadracie) o ilos$¢

wyrzuconych oczek na kostce

czerwone pola oznaczajq utrate kolejki

niebieskie pola oznaczajg powtdrny rzut kostkag

z6tte pola sg neutralne

pionek, ktéry wejdzie na pole z kodem QR otrzymuje

duplikat kodu od prowadzacego (do tego stuzg , mate

kody” z zatacznika).

e w sumie druzyny majg 10 kolejek rzutu kostka,
wygrywa ta druzyna, ktéra zdobedzie najwiekszg ilos¢
kodéw QR

Czuwaj nad przebiegiem gry oraz rozdawaj mate kody QR,
gdy druzynie uda sie wejs¢ na pole z duzym kodem. Po 10
kolejkach przeliczcie ilos¢ kodéw jaka udato sie zdobyc.
Pogratuluj zwycieskiej druzynie i zapros do odszyfrowania
informacji ukrytej pod zdobytymi kodami.

Rozdaj kazdej druzynie tablet i daj chwile na odszyfrowanie
kodow QR. W razie potrzeby zaprezentuj, w jaki sposéb
obchodzi¢ sie z czytnikiem kodow. Popros o zapisanie na
kartce A4 fragmentdow instrukcji, ktére udato im sie
odszyfrowac. Daj czas na zapisanie wszystkich zdobytych
informacji, a nastepnie utozenie ich we wtasciwej kolejnosci
(np. poprzez wstawienie kolejnych numerdéw).
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Dopytaj druzyny:
e jakie informacje udato im sie zdobyc¢?
e instrukcja jakiej czynnosci byta zakodowana?
e czy czegos brakuje w instrukcji?
e Czy majq wszystkie fragmenty pozwalajace na
wykonanie kanapki z mastem i dzemem?

Czas 20 min.

Przygotuj materiaty potrzebne do zrobienia kanapki (chleb,

masto, dzem, néz, talerz) i zapros$ druzyny do eksperymentu.

Popros$ grupy o wprowadzenie do zapisanych czesci instrukcji
ewentualnych poprawek/uzupetnien, tak by instrukcja
(algorytm), pozwolita Ci na zrobienie kanapki z mastem i
dzemem.

Przypomnij grupom, ze piszac instrukcje nalezy by¢
precyzyjnym.

Mozesz tez wyrdznic¢ z uczestnikami zajec cechy algorytmow:
e algorytm ma swéj poczatek,

algorytm ma swoj koniec,

wiemy, do czego dazymy,

zawiera jasne i zrozumiate komunikaty,

Daj czas na dyskusje oraz wprowadzenie ewentualnych
poprawek w instrukcji jakg zdobyli w grze na macie,
nastepnie przetestujcie wszystkie napisane programy.
Wykonujac polecenia z instrukcji pamietaj, by doktadnie
realizowac poszczegodlne kroki (nawet jezeli wiesz, ze
polecenie jest nieprecyzyjne/btedne - uswiadomi to
uczestnikom, ze powinni zmodyfikowac swdj program.
Podkresl, ze programisci stale poprawiajg i udoskonalajg
swoje programy, by dziataty jak najlepiej).

Pogratuluj grupom pomystéw na rozwigzanie problemu,
porozmawiajcie na temat ich skutecznosci programdw oraz
btedow (o ile byty) zawartych w algorytmach. Zastandwcie
sie:

e ile krokéw miata instrukcja?

e dlaczego pojawity sie btedy?

e czy tworzenie instrukcji jest tatwe/trudne?

mamy okreslong liczbe czynnosci, by wykonac¢ zadanie.

Czas 5 min.

Podziekuj uczestnikom za aktywny udziat w pierwszych
zajeciach w Klubie Mtodego Programisty, zache¢ uczestnikéw
do podzielenia sie refleksja: Najbardziej na zajeciach
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