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TIK-owe
Inspiracje

w edukacji
wczesnoszkolnej.
Praktyczne

rozwigzania.

DOROTA MATUSZCZAK

Wspotczesny cyfrowy Swiat stawia przed nami, na-  Jedng z moich propozyciji jest projekt ,Matematycz-

uczycielami, nowe wyzwania. Jednym z nich jestza-  ne podrdze robota Photon”, realizowany z wyko-
stosowanie w edukacji, w tym rowniez na poziomie  rzystaniem tabletow, robotow Photon, QR kodow,
wczesnoszkolnym, technologii informacyjno-komu-  a takze narzedzia webowego Genially. Zajecia opar-
nikacyjnej (TIK), ktéra odgrywa w niej coraz wiekszg  te byty na wspotpracy ucznidw, dlatego wazny jest
role. Z moich obserwacji i praktyki szkolnej wynika,  podziat klasy na grupy i wybor przez dzieci lidera
ze wprowadzanie nowoczesnych narzedzi i me-  grupy, ktory bedzie koordynowat jej prace. Czesto
tod nauczania w klasach I-Ill znaczagco wptywa na  wykorzystuje do organizacji zaje¢ aplikacje clas-
rozwoj dzieci, utatwiajgc im przyswajanie wiedzy  sroomscreen, ktora umozliwia w wersji bezptatne;:
i rozwijanie umiejetnosci w sposob
ciekawy i inspirujgcy do dziatania.

W klasach I-Ill realizowatam kil-
ka innowacji, np. ,W swiecie liczb
i kodow — sprawnie liczymy i pro-
gramujemy” czy ,Maty programi-
sta”, ktorych celem byto rozwija-
nie umiejetnosci matematycznych
oraz cyfrowych, nauka wspotpracy
podczas realizacji wspolnych pro-
jektow oraz rozwijanie zaintereso-
wan uczniow.

e wybdr ekranu, w zaleznosci od tematyki zajec;
Warunkiem zwiekszania kompetencji cyfrowych ¢ losowy podziat ucznidw na grupy;
uczniow jest wyposazenie szkoty w tablety, roboty e ustawienie czasu wykonania zadania w postaci

Photon, ozoboty czy tablice interaktywna. Majgc do- zegara czy klepsydry;

step do narzedzi interaktywnych, wiedze i umiejet- ¢ dodanie i edycje zadan oraz losowy ich wybor
nosci potrzebne do ich wykorzystania, wewnetrzng w formie kostek do gry;

motywacje, by uczyc¢ w sposob tworczy, inspirujgcy e zamieszczenie pozytywnej informacji zwrotnej
dzieci do wspotpracy, wspolnego dziatania i odkry- dla uczniow w formie graficznej;
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wania, staram sie wprowadzac rozne rozwigzania ¢ wyswietlenie sygnalizatora swietlnego do ozna-
metodyczne. Czenia rozpoczecia czy zakonczenia pracy.
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Zadania matematyczne, ktore konstruuje, biorgc
pod uwage zainteresowania i mozliwosci edukacyj-
ne ucznidw, zamieszczam czesto pod QR kodami,
ktore mam na Padlecie — wirtualnej tablicy klasy —
i wyswietlam uczniom podczas lekcji.

Bezptatny skaner
kodow Me-QR

Bardzo wazna jest tu moc sprawcza uczniow,
czyli wybor tematyki zadan matematycznych oraz
wspotpraca w ich tworzeniu, np. w formie bajki
matematycznej. W ten sposob utozylismy bajke
W Liczbolandii’, zawierajgcg liczby, dziatania oraz
zadania utrwalajgce rachunek pamigciowy w za-
kresie 100.
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Kazda z grup miata mozliwos¢ stworzenia wtas-
nej wersji bajki i sprawdzenia poprawnosci dziatan.
Nastepnie — dzieki aplikacji generator kodow QR
zainstalowanej w tabletach — uczniowie samo-
dzielnie tworzyli QR kody, dobierajac grafike kodu
do tresci zadania. Tworzenie bajki matematycznej
w klasach I-1ll to Swietny sposob na potgczenie nauki
matematyki z rozwijaniem wyobrazni i umiejetnosci
literackich ucznidw, gdyz uczniowie samodzielnie
obmyslajg tto opowiesci, bohaterow, ktorzy, aby
0siggnac cel, muszg odgadnac liczby, wykonac dzia-
tania czy rozwigzac zadania matematyczne. Efektem
koncowym jest prezentacja pracy kazdego zespotu
na forum klasy.

Bohaterowie bajek matematycznych wykreo-
wanych przez moich uczniow sg dla mnie inspira-
cja do tworzenia gier, quizow i pokojow zagadek,
ktore konstruuje za pomocya interaktywnego na-
rzedzia webowego — platformy Genially. W czasie
realizacji projektu ,Matematyczne podroze robota

Photon” utworzytam pokoj zagadek, ktorego gtow-
nym bohaterem jest wtasnie robot, w towarzystwie
ktorego uczniowie wykonywali dziatania i zadania
matematyczne, wyszukujgc klucz i szyfr do roz-
wigzania. Duzg popularnoscig wsrod moich wy-
chowankow cieszyty sie wykonane przeze mnie
w Genially escape room ,Magiczna Kraina Matema-
tyczna” czy interaktywna gra planszowa ,Matema-
tyczny wyscig”. Dzieci byty bardzo zaangazowane
i pozytywnie zmotywowane do aktywnosci mate-
matycznej podczas zajec.

Escape room
.Magiczna Kraina
Matematyczna”

Gra ,Matematyczny
wyscig”

.Trening matematyczny” w formie quizu matema-
tycznego wykonatam w Genially dla uczniow klasy Il.
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Kolejnym elementem projektu byto stworzenie
przeze mnie misji matematycznych do wykonania
przez kazdg z grup z uzyciem robota Photon i za-
instalowanej w tablecie aplikacji photon.edu, ktora
umozliwia programowanie za pomocg interfejsu
blokowego. Photon to interaktywny robot eduka-
cyjny, ktory jest doskonatym narzedziem do nauki
programowania, rozwijania umiejetnoscilogicznego
myslenia i pracy zespotowej dla dzieci w klasach I-11.
Dzieki intuicyjnej aplikacji i roznym trybom pracy ro-
bot ten umozliwia najmtodszym zdobywanie wiedzy
poprzez zabawe i eksperymentowanie.

Moi uczniowie juz od klasy | korzystajg z robo-
tow Photon, dlatego tez samodzielnie wykonuja
zaprojektowane przeze mnie misje matematyczne
w klasach II-1lI: Kody, Labirynty, Figury, Liczby, Dzia-
tania, Zadania ukryte sg pod QR kodami wyswiet-
lonymi na tablicy interaktywnej. A oto propozycje
misji dla 4-osobowych grup uczniéw do wykonania
przez roboty.

| Kody
Zaprogramowanie powitania i po-

zegnania dwoch robotow Pho-
ton z uzyciem: koloru, dzwieku

oraz ruchu, np. Powitanie — dwa

MISJA1-KODY

roboty jadg z pola startu do przo-
du 3 kroki (lub o okreslong odlegtos¢ w centy-
metrach), nastepnie wtaczaja niebieski kolor czu-

tek i nasladujg gtos psa. Pozegnanie — dwa roboty
wtgczajg czerwony kolor czutek i nasladujg gtos
kota, nastepnie obracajg sie i wracajg na pole startu.

Programowanie drogi robotéw

Il Labirynty

Programowanie narysowanej
trasy robota z wykorzystaniem
dtugosci odcinkdw, tamanej (np.
w klasie 11l), obrotéw o podany
kat oraz kolorow, np. robot je-

MISJA 2- LABIRYNTY

dzie 25 cm, wtacza zielony kolor czutek, obraca
sie 0 45 stopni, pokonuje odcinek 35 cm i wtacza
niebieski kolor czutek. Nastepnie kazda dwojka ucz-
niow samodzielnie projektuje i rysuje trase robota,
zaznacza dtugosci odcinkow tamanej i kolory, aby
zaprezentowac pozostatym grupom.

Il Figury

Programowanie robota, aby po-
ruszat sie po bokach podanego
kwadratu, prostokata. Podajemy
dtugosci bokow i katy. Nastepnie
uczniowie samodzielnie rysujg fi-
gury, zaznaczajg dtugosci bokdw i programuijg trasy
robotow. Kolejnym, trudniejszym wariantem tej mi-
sjimoze byc¢ podanie tylko dtugosci obwodu figury.

MISJA 3- FIGURY

IV Liczby

Uczniowie uktadajg na macie o wy-
miarach 4 na 4 kartoniki z liczba-
mi. Nastepnie programujg robota
Photon, ktory ma przejs¢ po po-

MISJA 4- LICZBY

lach z liczbami: parzystymi, nie-
parzystymi. Uczniowie piszg programy, ktore umoz-
liwig wykonanie nastepujacych zadan:

e wyznaczenie trasy robota, prowadzacej od naj-
mniejszej do najwiekszej liczby i odwrotnie, po
liczbach parzystych, nieparzystych;

e zebranie 2 cyfr i zbudowanie najmniejszej, naj-
wiekszej liczby; cyfry nie mogga sie powtarzac
(dodatkowo — na tych cyfrach, ktore zbiera
Photon, robot zatrzymuje sie i czutki zapalajg
sie na zotto);

e zebranie trzech cyfr tak, aby otrzymac najwiek-
szg liczbe dwucyfrows, trzycyfrowa — wyniki
zespotow zapisujemy na tablicy.


http://photon.edu

V Dziatania

Uczniowie uktadajg namacie o wy-
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miarach 4 na 4 kartoniki z licz-
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bami dwucyfrowymi. Nastepnie
programuyjg robota Photon, ktory
ma przejsc¢ po polach z liczbami

MISJA 5- DZIALANIA

bedacymi iloczynami lub ilorazami wylosowanych
dziatan w zakresie 100.

Kazdy zespot uczniow moze tworzy¢ zadania
dla robota w zaleznosci od stopnia zaawansowania
W programowaniu i umiejetnosci matematycznych.
Mozemy na przyktad ustali¢ z trzecioklasistami, ze
zapalenie sie czutek robota na niebiesko oznacza
cyfre setek, na czerwono — cyfre dziesigtek, a na
zielono — cyfre jednosci. Wowczas jedna osoba
Z grupy programuje robota, ktory jezdzie po trzech
wybranych cyfrach, zapalajgc ustalone kolory swia-
tet (czutki robota). Druga osoba zapisuje liczby
2- i 3-cyfrowe, po ktorych robot przebyt droge.
Jesli pozwolimy dzieciom na eksperymentowanie
i testowanie wtasnych pomystow, to uzyskamy bar-
dziej kreatywne i angazujgce rozwigzania oraz efek-
ty realizowanych projektow, co miatam mozliwosc¢
sprawdzic¢ wielokrotnie w praktyce szkolnej.

Czesto tez uczniowie modyfikujg misje, dodajg
wtasne elementy i tworzg bardziej ztozone progra-
my. Jest to zalezne od ich zainteresowania tematem
oraz umiejetnosci cyfrowych, dlatego jestem zwo-
lenniczkg dawania uczniom przestrzeni do prak-
tycznego dziatania, eksperymentowania, logicznego
myslenia i samodzielnego wyciggania wnioskow.

Realizujgc z uczniami projekty informatyczne,
wykorzystuje rowniez mate programowalne ro-
boty edukacyjne — ozoboty, ktore sg doskonatym
narzedziem do nauki podstaw kodowania i logicz-
nego myslenia w klasach I-1ll. Ozoboty w prosty
i przystepny sposob wprowadzajg dzieci w Swiat
programowania, jednoczesnie rozwijajgc ich krea-
tywnosc i umiejetnosc rozwigzywania problemow
matematycznych.

Uczniowie mojej klasy wykonywali nastepujace za-
dania z uzyciem ozobotow:

Kodowanie trasy ozobotéw

e rysowali trasy dla robotow na papierze, uzywa-
jac kolorowych markerow do tworzenia kodow
kolorow (np. czerwony, zielony, niebieski) dla
zmiany kierunku, predkosci lub wykonywania
specjalnych ruchow;

e tworzyli trasy z dziataniami i zadaniami mate-
matycznymi, po ktorych ozobot poruszat sie
po odpowiednich sciezkach, aby dotrzec¢ do
poprawnej odpowiedzi (np. trasa z sumamiirdoz-
nicami, gdzie ozobot musi podgzac za prawid-
towym wynikiem);

e projektowali matematyczne gry planszowe,
w ktorych ozobot musiat dotrzec¢ do celu, roz-
wigzujgc po drodze rézne zadania matematycz-
ne, co spotkato sie z duzym zainteresowaniem
w klasie IIl.

Narzedziem interaktywnym, ktore czesto wy-
korzystuje na zajeciach, s3 interaktywne kostki do
gry, ktére dajg mozliwos¢ sprawnego wykonywa-
nia dziatan matematycznych w pamieci. Dobor
kostek od 1 do 6 umozliwia tworzenie liczb oraz
wykonywanie czterech podstawowych dziatan
matematycznych.

TECHNOLOGIE INFORMACYIJNO-KOMUNIKACYJINE
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A oto przyktady gier z wykorzystaniem kostek:
budowanie wiez (z 3, 4 kostek), suma oczek (3, 4
kostki), ile brakuje do 20 (rzut 2 kostkami), ile bra-
kuje do 30 (rzut 3 kostkami), podaj liczbe — dzieci
rzucajg 2 kostkami, a ich zadaniem jest zapisanie
liczby dwucyfrowej, ktorej suma cyfr wynosi tyle,
ile wyniosta suma wyrzuconych oczek.

Jednym z prostych programow graficznych,
ktory mozna zastosowac do zaprojektowania przez
ucznidw wtasnych robotow, jest Autodraw. Ma ta-
twe w obstudze narzedzia: otowek, ksztatty — figu-
ry, magiczne pioro podpowiadajgce rysunek, ktory
chcemy wykonac.

Program graficzny Autodraw

Waznym aspektem mojej pracy jest umiejetnosc
przechowywania zgromadzonych zasobow cy-
frowych i szybki dostep do nich podczas zajec, co
umozliwia Padlet, czyli wirtualna tablica, ktorg za-
ktadam dla kazdej klasy, aby moc zamieszczac nie-
zbedne linki do stron, filmow edukacyjnych, przy-
gotowanych gier i quizow matematycznych czy kart
pracy w formacie PDF. Takie uporzagdkowanie daje
takze mozliwosc¢ powrotu do realizowanych zajec
i przypomnienia programow, z ktorych korzysta-
tam w poprzednich latach. Zachecam rowniez do
zatozenia wirtualnej tablicy dla zespotu nauczycieli
edukacji wczesnoszkolnej w szkole w celu wymiany
doswiadczen i dzielenia sie opracowanymi mate-
riatami, co sprzyja wspotpracy.

Podane przyktady aplikacji i platform wprowa-
dzanych przeze mnie podczas zaje¢ w klasach |-l
moga by¢ wykorzystane w metodzie STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, Mathematics), podej-
sciu integrujgcym nauke, technologie, inzynierie,
sztuke i matematyke w celu wspierania kreatyw-
nego i krytycznego myslenia.

autodrawcom

Wirtualna tablica — Padlet kl. llid

Podsumowujac, chciatabym zwrocic uwage na
korzysci, jakie przynosi praca z wykorzystaniem
proponowanych platform i aplikacji podczas zajec
edukacji wczesnoszkolnej prowadzonej z wykorzy -
staniem metody STEAM.

A sg to:

e rozwoj umiejetnosci krytycznego myslenia, gdyz
uczniowie uczg sie analizowac problemy, szukac
rozwigzan i myslec logicznie;

e innowacyjne i kreatywne podejscie uczniow do
problemow;

e t3czenie roznych dziedzin nauki, np. matema-
tyki i przyrody czy plastyki, co pomaga ucz-
niom zobaczy¢ zwigzek miedzy nimi i zastoso-
wac te umiejetnosci w roznych praktycznych
sytuacjach;

e przygotowanie do wyzwan przysztosci i rozwi-
jajacych sie technologii;

e wieksze zaangazowanie i motywacja uczniow
dzieki interaktywnym i praktycznym zajeciom.

Dlatego tez zachecam do kreatywnego stoso-
wania narzedzi TIK podczas zajec w klasach I-lI
poprzez dobieranie ich do zainteresowan, potrzeb
i mozliwosci edukacyjnych uczniow, a wowczas
uzyskamy znacznie lepsze efekty nauczania. @

DOROTA MATUSZCZAK - nauczycielka edukacji
wczesnoszkolnej i informatyki (kL. 1V-VI) w Szkole
Podstawowej nr 133 w Warszawie





