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Tytuł lekcji
Kierunki

Cele 
Uczeń:
�� rozpoznaje kierunki (prawo, lewo, góra, dół),
�� potrafi zastosować funkcje (warunki, powtórzenia),
�� pracuje w zespole.

Metody pracy (wg Okonia)
pogadanka, opowiadanie, pokaz, ćwiczeniowa.

Formy pracy
a. indywidualna, b. grupowa, c. zbiorowa.

Środki dydaktyczne
tablica multimedialna, tablety, aplikacja Kodable, kod QR z linkiem do gry.

Opis przebiegu zajęć
1.	 Rozmowa z dziećmi nt. kierunków (prawo, lewo, góra, dół).
2.	 Na tablicy multimedialnej nauczyciel przedstawia program i wyjaśnia zasady 

działania.
3.	 Dzieci podchodzą do tablicy i rozwiązują wybrane zadania związane z kierunkiem, 

warunkiem i powtórzeniem.
4.	 Dzieci podchodzą do tablicy, sczytują kod QR z ukrytym linkiem do gry. Praca 

w grupach. Dzieci w małych 2–3-osobowych zespołach rozwiązują poszczególne 
poziomy gry.

5.	 Praca indywidualna. Dzieci podchodzą do tablicy, sczytują kod QR z ukrytym 
linkiem do gry. Samodzielnie programują grę z włochatym stworkiem.

6.	 Prezentacja wyników (ułożonej gry) i podsumowanie zajęć. 

Komentarz metodyczny

Ważne, aby dzieci zrozumiały zasady stosowania kierunków, warunków 
i powtórzeń podczas tworzenia gry. Program można zainstalować bezpośrednio 
na tablecie lub pracować na nim na platformie Kodable. Pracując z uczniem 
ze SPE, należy stosować pytania naprowadzające, formułować proste i zrozumiałe 
polecenia, organizować sytuacje zapewniające dziecku sukcesy, eksponować jego 
mocne strony. 


