Zaprogramuj
swoje ruchy

Kodowanie bez komputera: uzyj pseudokodu, aby
napisac program, ktory umozliwi wykonanie ruchu
tanecznego.

45 Poziom Klas
® = D 1S y

min podstawowy 5-8

Wsparcie dla nauczyciela

Gtowne cele

Uczniowie:
— Stworzg pseudokod zawierajacy szczegdtowe instrukcje i wykonajg opisane w nich kroki.
— Zidentyfikujg problemy zwigzane z pseudokodem, podzielg je na mniejsze czesci i rozwigza.

Czego potrzebujesz

— Prezentacja na temat lekcji (patrz Dodatkowe zasoby).
— Papier (2 kartki na ucznia).
— Przybory do pisania lub rysowania (dtugopisy, otéwki, markery).

Dodatkowe zasoby

Prezentacja na temat lekcji

Nauczanie hybrydowe — zasoby

5 Pomystow i przyktaddw nauczania mieszanego przy uzyciu modelu 5E

Przeglad

— Ta lekcja na temat programowania jest przystosowana do nauczania hybrydowego i
nie wymaga potaczenia z zagdnym urzgdzeniem. Do przeprowadzenia tej lekcji nie
potrzebujesz zestawu LEGO® Education SPIKE™ Prime, klockdw LEGO ani zadnego
oprogramowania.

— Podczas lekcji Twoi uczniowie napiszg pseudokod zawierajgcy instrukcje
wykonywania ruchu tanecznego. Nastepnie udostepnig swoj pseudokod partnerowi.

Mozesz poprowadzic te lekcje:
— Jako wprowadzenie do modutu ,Triki utatwiajgce zycie".
— Przed lekcjg Breakdance, jako wprowadzenie do pisania pseudokodu lub ¢wiczenie
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Te) umiejetnoscl.
— Przed lekcjg Trener, jako lekcje dodatkowa przygotowujgca do projektu otwartego
na koncu modutu.

— W sekcji ,,Dodatkowe zasoby" dotyczgcej tego scenariusza znajduje sie prezentacja
na temat lekcji. Dzieki niej poprowadzisz lekcje w odpowiednim tempie, a uczniowie
lepiej zrozumiejg zatozenia wszystkich punktow modelu instruktazowego.

Pojecia z zakresu programowania

— Algorytm: Zbior szczegotowych instrukcji niezbednych do wykonania zadania.

— Btad: Btagd programowania. Proces naprawiania btedow nazywa sie debugowaniem.
— Dekompozycja: Podziat kodu na mniejsze czesci lub mniejsze problemy.

— Pseudokod: Pisemny plan zawierajgcy kroki tworzgce algorytm, ktory nie zostat
jeszcze napisany na komputerze. Dzieki pseudokodowi programisci moga
zidentyfikowac i przewidziec¢ problemy (btedy) oraz zaplanowa¢ dekompozycje kodu
na etapy.

Wiacz sie
(10 minut)

Rozpocznij krotka dyskusje z uczniami, aby sprawdzi¢, co wiedzg na temat kodu.
— Podczas rozmowy razem z uczniami ustal definicje kodu i programowania.

Mozesz zadac¢ na przyktad takie pytania:

— Co to jest kod? (Przyktadowe odpowiedzi: cos, co kaze maszynie lub robotowi
wykonac zadanie, albo cos zabawnego lub kreatywnego, np. programowanie gry na
komputerze).

— Czy znacie jakies inne stowa zwigzane z kodem? (Niektorzy uczniowie zaznajomieni z
programowaniem mogg podzieli¢ sie terminami takimi jak algorytm, pseudokod i
btedy. Jesli wsrod Twoich uczniow znajdzie sie ktos, kto zna te pojecia, pozwol mu
podzieli¢ sie wiedza z reszta grupy).

— Jak wyglada kod? (Przyktadowe odpowiedzi: sktada sie z blokow, tekstu, liczb).

— Wyjasnij, ze kod jest zestawem wskazowek.

Wyswietl pierwszg strone Wtgcz sie prezentacji na temat lekcji.
— Znajduja sie na niej przyktady gry w tapki.

Kontynuuj rozmowe, zadajac np. takie pytania:

— Co przedstawia ten obrazek? (Przyktadowa odpowiedz: dwie osoby grajace w
tapki).

— W jakie gry podobne do gry w tapki graliscie? (Pozwdl sie wypowiedzied jednemu



lub dwom uczniom).

— W jaki sposob wyttumaczylibyscie komus zasady tej gry? (Zachec jednego lub
dwoch uczniow do podzielenia sie pomystami).

— Jakie wedtug Was sg idealne wskazowki? (Zached uczniow, aby okreslili kryteria,
ktore muszg spetniac idealne wskazowki. Przyktadowe odpowiedzi: muszg byc
zrozumiate, przejrzyscie napisane, uporzadkowane).

— Powiedz swoim uczniom, ze dajgc komus wskazowki dotyczgce zasad gry, ¢wicza
tworzenie algorytmu. Wyttumacz, ze algorytm to zbior szczegotowych instrukcji
niezbednych do wykonania zadania.

Wyswietl drugg strone Wtgcz sie prezentacji na temat lekcji.

— Na tej stronie przedstawiono przyktady pisemnych zestawow wskazowek, czyli
.kody". Choreografowie uzywajg rysunkow, aby zapisywac ruchy taneczne, trenerzy
wykorzystujg szkice i stowa do przedstawiania zagrywek sportowych, a zapis nutowy
mowi muzykom, co i jak majg grac.

Kontynuuj dyskusje, zadajgc pytania, ktore pomogag uczniom dostrzec podobienstwa
miedzy prawdziwymi ,kodami" niezapisywanymi na komputerze a pseudokodami,
ktore uczniowie napiszg podczas lekcji. Zadaj np. takie pytania:

— Co mozecie powiedzie¢ o rysunkach choreografa? (Przyktadowa odpowiedz: na
czterech polach przedstawiono kolejnos¢ wykonywania ruchow, strzatki pokazuja
sposob ich wykonywania, a kroki 1/ 4 sg powtorzone).

— Co mozna powiedzie¢ o szkicu trenera? (Przyktadowe odpowiedzi: krzyzyki i kotka
symbolizuja graczy, a strzatki wskazuja ruch).

— Co mozna powiedzie¢ o zapisie nutowym? (Przyktadowe odpowiedzi: sg to nuty do
piosenki , Trzy kurki” a kotka symbolizuja cate nuty).

— Co te wskazowki/algorytmy majg ze sobg wspdlnego? (Zachec uczniow, aby
podczas udzielania odpowiedzi na to pytanie wzieli pod uwage okreslone wczesniej
kryteria idealnych wskazowek).

— W jaki sposob te przyktady pisemnych wskazowek pomagajg choreografowi,
trenerowi i muzykowi? (Zachec uczniow, aby odkryli, ze wskazowki pomagaja
wspomnianym osobom w planowaniu oraz w wykrywaniu potencjalnych btedow).

Wyswietl trzecig strone Wtacz sie prezentacji na temat lekgji.

— Znajduje sie na niej przyktad kodu SPIKE Prime z lekcji ,,Breakdance", ktora wchodzi
w sktad modutu ,Triki utatwiajgce zycie". Ten skrypt programistyczny steruje robotem
SPIKE Prime tanczgacym breakdance.

Odtworz film znajdujacy sie u gory strony scenariusza tej lekcji, aby uczniowie mogli
zobaczy¢ tanczacego robota w akcji. Nastepnie kontynuuj rozmowe, wykorzystujgc na
przyktad takie wypowiedzi:

— To jest skrypt programistyczny robota tanczgcego breakdance.



— Jakie instrukcje kod przekazuje robotowi? (Kroki zostaty wypisane ponizej w formie
pseudokodu. Aby wzbogacic lekcje o element zabawy, zache¢ uczniow do
nasladowania ruchow robota).

— Jak nazwalibyscie ten ruch taneczny? (Zachec¢ uczniow, aby wymyslili jakies zabawne
nazwy dla tego ruchu tanecznego, i powiedz im, by pomysleli tez o nazwie dla ruchu,
ktory pozniej opiszg w pseudokodzie).

— Jak mozna zapisac ten kod na papierze w formie algorytmu? (Niech jeden lub dwoch
uczniow podzieli sie przyktadami kodu zapisanego przy uzyciu stow lub obrazkow).

— Powiedz uczniom, ze wyjasniajac kod wtasnymi stowami, ¢wiczg tworzenie
algorytmu i pisanie pseudokodu.

Przyktadowy pseudokod
Twoi uczniowie mogg podzieli¢ sie roznymi pomystami na opisanie tego skryptu
programistycznego za pomocg stow. Oto jeden z przyktadow:

1. Program rejestruje komende ,Start!".
2. Silniki D i F wykonuja 1 obrot w okreslonym kierunku.
3. Silniki czekajg 1 sekunde.

4. Silniki powtarzajg ruchy 10 razy.
Wskazowki dotyczace nauczania hybrydowego na etapie Wfacz sie

Nauczanie synchroniczne

— Podczas lekcji rozpocznij wirtualng rozmowe z cata klasg. Ogranicz swoje
wypowiedzi do minimum. Zachec¢ uczniow do zadawania pytan i odpowiadania na nie.
Aby zachecic¢ wszystkich uczniow do aktywnego udziatu w lekcji, uzyj internetowego
narzedzia do tworzenia ankiet lub funkcji czatu.

Nauczanie asynchroniczne

— Wyswietl strony Wtacz sie prezentacji na temat lekgcji i ustal, czy uczniowie powinni
Ci o nich opowiedziec¢ osobno, czy razem, dzielgc sie przemysleniami na tablicy do
dyskusji online. Takie tablice sg swietnym sposobem na zachecenie uczniow do
aktywnego udziatu w dyskusji i nie wymagaja jednoczesnej obecnosci wszystkich
UCZniow.

Wymysl
(15 minut)

Powiedz uczniom, aby zajrzeli na strone Wymys/ prezentacji na temat lekcji. Pomoze im
ona wykonac to zadanie.
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— Krok 1: Popros uczniow, aby pomysleli o prostym ruchu tanecznym, ktérego moga
kogos nauczyc.

— Krok 2: Niech Twoi uczniowie zapiszg kroki niezbedne do wykonania ich ruchow
tanecznych. Wyjasnij, ze bedzie to ich pseudokod.

— Krok 3: Podziel ucznidw na pary. Wyjasnij, ze partner 1 podzieli sie swoim
pseudokodem z partnerem 2. Partner 2 musi postepowac zgodnie z instrukcjami
opisanymi w pseudokodzie partnera 1i robi¢ doktadnie to, co ustyszy. Nastepnie
uczniowie powinni zamienic sie rolami.

— Mozesz rowniez wykonac to zadanie z catg klasg. Popros wszystkich uczniow o
napisanie pseudokodu umozliwiajgcego wykonanie ruchu tanecznego, a nastepnie
powiedz im, aby na zmiane dzielili sie swoimi pseudokodami. W tym samym czasie
reszta klasy niech postepuje zgodnie z wypowiadanymi na gtos instrukcjami i wykona
ruch taneczny.

Wskazowki dotyczace nauczania hybrydowego na etapie Wymys/
Zadbaj o to, by zajecia miaty charakter grupowy. Uczniowie lubig prace zespotowa.

Nauczanie synchroniczne

— Jesli Twoi uczniowie uczestniczg w lekcji online, mogg pracowac¢ wspolnie w jednym
pokoju spotkan. Niech jeden z uczniow udostepni swoj pseudokod reszcie klasy.
Mozesz tez podzieli¢ klase na mniejsze grupy i powiedzie¢ uczniom, by cztonkowie
kazdej z nich podzielili sie swoimi pseudokodami z partnerami w osobnych pokojach.

Nauczanie asynchroniczne

— Zached ucznidw, aby z pomocg cztonkdw rodziny stworzyli specjalne stanowiska
pracy do wykonywania zadan w domu. Do pracy dobrze sie nada oswietlona, ptaska,
czysta i wolna od bataganu powierzchnia. Pamietaj jednak, ze warunki panujgce w
domach ucznidow moga byc¢ rozne.

Wyttumacz

(10 minut)

— Gdy uczniowie skonczg programowac, popros, by podzielili sie wrazeniami z
partnerem.

— Strona Wyttumacz prezentacji na temat lekcji zawiera przyktady wypowiedzi, ktore
pomoga uczniom podzieli¢ sie opinig i poprosi¢ o nig partnerow.

— Przypomnij uczniom, aby podczas konwersacji utrzymywali kontakt wzrokowy,
mowili przyjaznym gtosem i skupili sie na konkretnych przyktadach, gdy bedg dzieli¢
sie opinig. Zachec¢ ich do zastanowienia sie nad tym, w jaki sposob moga usprawnic
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Oto kilka przyktadow wyrazania swojego zdania:
— Jestem pod ogromnym wrazeniem...

— Powiedz mi cos wiecej o...

— Przyszedt mi do gtowy ten sam pomyst...

— Przyszedt mi do gtowy inny pomyst...

— Proponuije...

Oto kilka przyktadow pytania innych o zdanie:
— Ktoére instrukcje byty zrozumiate?

— Co moge poprawic?

— Jakie btedy mozna naprawic?

Gdy uczniowie skonczg wymieniac sie opiniami, popros ich, aby wyjasnili, na czym
polega podobienstwo tego zadania do programowania.

Mozesz zadac na przyktad takie pytania:
— Dlaczego to zadanie przypomina programowanie? (Przyktadowa odpowiedz:
piszemy wskazowki, ktore powiedza komus, co ma robic, a kod daje takie wskazowki

komputerowi).

— Po co pisze sie pseudokod? (Przyktadowe odpowiedzi: aby zaplanowac kod przed
napisaniem go na komputerze i przewidzie¢ potencjalne btedy).

— O czym nalezy pamietac w trakcie pisania pseudokodu? (Przyktadowe odpowiedzi:
0 znaczeniu szczegotow, o utozeniu krokow w odpowiedniej kolejnosci).

Wskazowki dotyczace nauczania hybrydowego na etapie Wyttumacz

Nauczanie synchroniczne

— Jesli uczniowie uczestniczg w lekcji online, omow z nimi wskazowki znajdujace sie na
stronie Wyttumacz prezentacji na temat lekcji. Podziel uczniow na mate grupy i popros
ich, by wymienili sie opiniami w osobnych pokojach.

— Zajrzyj do kazdego pokoju i sprawdz, czy uczniowie rozumiejg zadanie. Popros, by
podzielili sie konkretng opinia.

— Odpowiadaj na pytania uczniow i omawiaj btedne przekonania, aby osiggnac
gtebsze zrozumienie danej koncepcji.

Nauczanie asynchroniczne
— Zachec ucznidw do zastanowienia sie nad otrzymanymi opiniami. Niech podzielg sie
swoim zdaniem z resztg grupy lub napiszg komentarz na czacie grupowym.

Weryfikuj

(5 minut)



— Popros uczniow, aby przeprowadzili burze moézgow i pomysleli nad tym, w jaki
sposob mogg poprawic swoj pseudokod lub zaprogramowac rézne ruchy (np.
czynnosci wykonywane rano, zabawe sportows, przepis kulinarny). Niech sprobuja
wykonac to zadanie ponownie.

Mozesz zadac¢ na przyktad takie pytania:

— Co byscie zrobili, aby poprawi¢ Wasz pseudokod?

— W jaki sposob mozna wykonac to zadanie ponownie?

— Jakie inne czynnosci mozna by opisa¢ za pomocg pseudokodu?

Jesli wystarczy Ci czasu, wyswietl strone Weryfikuj prezentacji na temat lekcji. Znajduja
sie na niej bloki programistyczne z aplikacji LEGO Education SPIKE.

Kontynuuj rozmowe, wykorzystujgc ponizsze wypowiedzi:

— Do czego stuzg te bloki programistyczne? (Przyktadowe odpowiedzi: do
powtarzania tej samej czynnosci 10 razy, do odczekania jednej sekundy przed
rozpoczeciem czynnosci, do ustalenia, Ze jedna czynnos¢ ma byc¢ wykonana po
drugiegj).

— Popros uczniow, aby podzielili sie przyktadem powtorzenia, oczekiwania oraz
komendy , jezeli, to" w odniesieniu do ich ruchow tanecznych.

Wskazowki dotyczgce nauczania hybrydowego na etapie Weryfikuj
Zadbaj o to, aby Twoi uczniowie mieli okazje do zaprezentowania swoich prac oraz do
zapoznania sie z pracami innych.

Nauczanie synchroniczne
— Zorganizuj wspolng sesje online, podczas ktorej Twoi uczniowie podzielg sie
pomystami na modyfikacje wynalazkow.

Nauczanie asynchroniczne

— Przygotuj wirtualng galerie, w ktoérej Twoi uczniowie bedg mogli zaprezentowac
swoje prace. Zachec ich do opublikowania zdjec i filmow oraz do przyjrzenia sie
pracom kolegow i kolezanek.

Ocena

(5 minut)

— Popros uczniow, aby omowili przyktad tego, jak za pomoca pseudokodu pokazali
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pseudokodzie zidentyfikowali btad, ktory nastepnie naprawili.

Powiedz uczniom, aby dokonali samooceny swoich wynikow. Skorzystaj z ponizszych
sugestii lub opracuj wtasng metode oceniania.

— Podniescie jedng reke, jesli przydataby sie Wam pomoc podczas tworzenia
pseudokodu i debugowania programu.

— Podniescie obie rece, jesli potraficie wyjasnic, jak napisac pseudokod i zdebugowac
program.

— Pomachajcie rekami, jesli potraficie nauczy¢ innych pisania pseudokodu i
debugowania programu.

Wskazéwki dotyczace nauczania hybrydowego na etapie Ocena

Masz wiele mozliwosci oceny uczniow: prace pisemng, wygtoszong na zywo lub
uprzednio nagrang prezentacje ustng albo rysunek, ktory odzwierciedli stopien, w
jakim uczniowie rozumiejg zagadnienie.

Nauczanie synchroniczne
— Podczas lekcji rozpocznij wirtualng rozmowe z cata klasa.

Nauczanie asynchroniczne

— Popros uczniow, aby zastanowili sie nad swojg praca i opublikowali prace pisemng,
prezentacje ustng albo rysunek, ktory odzwierciedli ich stopien zrozumienia
zagadnienia.



