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Potrzeba umiejetnego i bezpiecznego wykorzystywania techno-
logii sprawia, ze zagadnienia zwigzane m.in. z programowaniem
wykroczyly poza wqskie kregi specjalistow. Pojawianie sie tych
treSci w przestrzeni szkolnej oraz wykorzystywanie elementow
wywodzgcych sie z podstaw programowania w edukacji odbie-
rane jest jako pozytywny trend, ktory warto wzmacniag.

Nie bez powodu zatytutowatySmy poradnik ,,Sztafetqg pomy-
stow i metod”, a catej strukturze rozdziatow nadatysmy uktad
przypominajqcy bieg. Z jednej strony takie ujecie oddaje isto-
te tworzenia tego materiaty, jakqg jest che€ dzielenia sie swoim
wieloletnim doswiadczeniem — swoistego przekazywania dalej
wiedzy, inspirowania kolejnych zawodnikéw, jok w edukacyjnej
sztafecie. Z drugiej za$ sygnalizuje, ze o programowaniu w edu-
kacji wczesnoszkolnej warto moéwi¢, korzystajgc z réznych nar-
racji, wplatajqc tresci programistyczne w hasta czasem pozor-
nie dalekie od komputerdw i kodow.

Aby wystartowata sztafeta, potrzebna jest grupa ludzi, zespot
potgczony wspdlnym celem. Zawodnikami mogq by€ wszyscy
edukatorzy otwarci na idee playful learning, czyli rozwdj po-
przez aktywnqg zabawe, niosqcq elementy rozwijania umiejet-
nosci i pogtebiania oraz poszerzania wiedzy. Tak aby kierujgc
sie zasadqg pozwdél mi dziataé, a zrozumiem wkracza¢ razem
z dzie€mi w Swiat kodowania.

Celem niniejszego Poradnika jest wspieranie nauczycieli
chcgcych wspoéttworzyé przestrzen umozliwiajgcqg uczniom
dziatania wykorzystujgce specyficzne rozumowanie wywo-
dzqgce sie¢ z programowania, takze do rozwigzywania proble-
mow z innych dziedzin.

O sukcesie w sztafecie decyduje nie tylko wysitek poszczegdl-
nych zawodnikéw, ale i precyzja oraz zgranie w chwili przeka-
zywania sobie pateczki. W konteksScie tworzenia tego poradni-
ka sq to selekcja licznych propozycji aktywnosci i zestawienie
ich w voptymalnej do startu ilosci, jak réwniez opracowanie ich
w sposodb przystepny dla poczgtkujgcych nauczycieli.




Tak jak w sporcie struktura Poradnika jest podzielona na eta-
py. W czeSci wstepnej, jak w czasie rozgrzewki, zawarte zostaty
treSci przygotowujgce, wprowadzajgce w zagadnienia pod-
staw programowania. Dzigki przeglgdowi idei zawodnicy mogqg
przygotowac sie do Ewiczen zasadniczych. Zawarte w drugim
rozdziale tresci skupiajg sie wokét kwestii podstaw programo-
wania w kontekscie edukacji wczesnoszkolnej. Czym jest pro-
gramowanie? Jak i z pomocq jakich narzedzi wprowadzac je
u ajmtodszych? Odpowiedzi na te pytania poprzedzajq kluczo-
wy dziat zawierajgcy propozycje aktywnosci uporzgdkowanych
w pieciu grupach.

Poradnik metodyczny zawiera gotowe rozwigzania. Jednocze-
$nie opisane w nim aktywnosci zachecajg do konstruowaniu
réznorodnych rozwiqzan i interpretacji zgodnie z potrzebami
dzieci oraz indywidualnym stylem pracy kazdego nauczyciela.
Wiele propozyciji bazuje na pracy w parach lub w matych gru-
pach. Stwarza to warunki do rozwijania przez ucznidw umiejet-
nosci komunikaciji, radzenia sobie z trudnymi sytuacjami, pla-
nowania i podejmowania odpowiedzialnosci za wiasny proces
uczenia sie. Otwarta formuta proponowanych zabaw, gier i Ewi-
czeh edukacyjnych sprawia, ze materiat moze by¢ wsparciem
i inspiracjq zaréwno dla debiutujgcych, jak i doswiadczonych
praktykow.

Uktad Poradnika umozliwia realizacje materiatu zarébwno linio-
wo, ze stopniowym wprowadzaniem zagadnien w kolejnosci
wypracowanej w toku kilkuletnich dziatan grupy treneréw pra-
cujqcych z dzieCmi z catej Polski, ale pozawala takze na wyko-
rzystywanie poszczegdlnych aktywnosci w sposéb niezalezny.
W pierwszej serii poruszone sq kwestie przepisu, sekwencji oraz
precyzji komunikatéw, ktére prowadzq do celu; pojawiajqg sie
tez hasta Sciezek prostych ruchéd4w umozliwiajgcych poruszanie
sie w czterech wymiarach (prawo, lewo, géra, dét). Kolejnym
zagadnieniem sq petle (powtérzenia). Dalej — podsumowanie
sekwencji i §ciezek ruchu, w tym obrotéw, z wykorzystaniem
elementdédw muzyki. Nastgpnym krokiem jest przesytanie wia-
domosci (nadawanie, odbieranie) oraz instrukcja warunko-




wa. Cwiczenia konczy uktad wspétrzednych w zabawach oraz
synteza, podsumowanie i wykorzystanie wszystkich umiejetno-
§ci. Przygotowane materiaty zostaty wzbogacone o informacje,
ktére zabawe zamieniajg w szerokq i wielopoziomowq aktyw-
nos¢. Kontekst i wprowadzenie do zabawy stanowiq wigc istot-
ng czes¢ tego podrecznika.

Jak kazdq sztafete, tak i ten poradnik metodyczny kofczy meta,
bedqgca tutaj krotkim podsumowaniem. Aby jednak do finatuy,
dotrze¢ nalezy najpierw rozpoczqg¢ bieg, a zatem..
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{1} Mitchel Resnick,
Let’s teach kids to code,
2013, online:

https://www.youtu.be

Wotch?v=Ok6LbV 6bqak

[dostep 20.09.2018].

Jesli siegniemy do stownika jezyka polskiego, dowiemy sie, ze
programowanie to migdzy innymi pisanie programéw kompu-
terowych. Czy to oznacza, ze na tym ma polega¢ praca w szko-
le z najmtodszymi? Oczywiscie, ze niel Wprowadzajqc elementy
podstaw programowania do edukacji, skupiamy sie na roz-
wigzywaniu réznorodnych zagadek i problemow. Interesuje
nas rozwijanie kreatywnosci, cho¢ obok zabawy i przyjemno-
§ci bedq pojawiac¢ sie momenty trudne, wymagajgce zaanga-
zowania, nauki i mierzenia sie z problemami. Doswiadczenie
i obeznanie z technologiq, jakie charakteryzuje najmtodsze po-
kolenia, zamieniane bedqg na biegto$¢ w korzystaniu z techno-
logii, rozumiang jako umiejetno$¢ wyrazenia siebie i prezento-
wania swoich pomystéw. Tak pojsnowane programowanie jest
pojeciem umozliwiajgcym dzieciom potqczenie Swiata wirtual-
nego z realnym, otwiera przed najmtodszymi nowe mozliwosci.

W trakcie zabaw uczestnicy poszukujg odpowiedzi na szereg
pytah zwigzanych z technologiq: Jak dziata komputer? Jak to
mozliwe, aby kolorowy film byt tylko ogromem zer i jedynek?
Czy programowanie to magia? Jak cztowiek moze rozmawiac
z robotem? Dzieci majqg tez mozliwosS¢ pozna€ nowy smak two-
rzenia — kreowania z wykorzystaniem technologii. Komputer
przestaje by¢ tylko narzedziem odtwarzania, biernego odbioru.

Jednak kodowanie to nie tylko nauka o technologii i z technolo-
giq. Wspbétpracujqc z dzie€mi, warto pamietac o tym, ze w przy-
padku podstaw programowania cel jest szerszy niz stworzenie
jakiego$ produktu czy gry. Dorosty staje jest wsparciem dla
uczniéw, a ,dzieci uczqg sie kodowaé, ale co wazniejsze kodujq,
by sig uczy¢” {1},

Nauka programowania zmienia podejscie do catego procesu
uczenia sig, wyprowadzajqc dzieci z linearnego $ledzenia wy-
znaczonej $ciezki, a otwierajgc przed nimi mape, ktérg uczq
sie odczytywaé€, samodzielnie wybierajqc kierunki eksploracii.
Kodowanie w szkole moze, a wrecz powinno obejmowac dzia-
tania poprzedzajgce wprowadzenie jezyka programowania.
Prace z technologiq warto uzupetnia¢ o tzw. programowanie



bez prqdu. Takie aktywnosci, realizowane bez uzycia techno-
logii, umozliwiajqg Ewiczenie istotnych elementéw — jak konse-
kwencja, wytrwato$€ czy umiejetnosS¢ wspotpracy w grupie. Co
wazne, zabawy offline mozna realizowa¢ w dowolnym miejscu
i momencie, czynigc z nich dziatania o wysokim stopniu uni-
wersalnosci i dostgpnosci.

Jednocze$nie nauka poprzez zabawe ,oznacza tez przyswa-
janie sobie wiedzy (..) Gdy tylko dziecko dowiaduije sie czego$
nowego, natychmiast w to sig bawi, zeby przyswoic¢ sobie nowe
zjawisko i zeby przeistoczyto sig ono z czystej koncepcji w co$
uchwytnego” {21 Co istotniejsze z perspektywy wprowadza-
nia elementédw programowania, warsztat nauczycieli edukacji
wczesnoszkolnej stanowi szeroki wachlarz gier i zabaw. Warto
z niego zatem korzystag, stale rozwijac i pogtebiac.

Dzieki nauce podstaw programowania
dzieci majq szanse rozwijac sie jako kre-
atywni twércy. A poniewaz proces tworze-
nia zwigzany jest z trudno$ciami, mogqg
¢wiczy€ sie w byciu ekspertami w rozwig-
{ DOKAD? zywaniu problemoéw. Radzenie sobie z nie-
standardowymi wyzwaniami o réznym
stopniu trudnosci i poziomach skomplikowania wydaje sie sta-
nowi¢ istote programowania. Niektore z problemoéw wymagajq
szeregu czynnosci, wielokrotnych korekt i cierpliwej pracy -
czesto nie jednej osoby, a catego zespotu. To sprawia, ze pro-
gramowanie sprzyja rozwijaniu umiejetnosci przyblizajgcych
dzieci do pozyciji specjalistbw od wspbtpracy i komunikaciji. Ta
ostatnia za§ umiejetno$¢ moze by¢ rozwijana nie tylko poprzez
prowadzenie dialogu w zespole pracujgcym nad rozwigzywa-
niem problemoéw, ale takze w toku przedstawiania witasnych
projektdw, dzielenia sie pomystami czy inspirowania innych.

Zatem wprowadzenie podstaw programowania w edukaciji
wczesnoszkolnej to takze przyblizenie dzieci do pozycji mistrzéw
w opowiadaniu historii. A osadzenie zadan w przestrzeni nauk
Scistych wzmacnia je w stawaniu sie dociekliwymi matematy-

{2} André stern, Zabawa.
O uczeniu sig, zaufaniu

i zyciu petnym entu-
zjazmu, Wydawnictwo
Element, Gliwice 2017.




&I IR REAN N kami, pomystowymi inzynierami czy niepokonanymi odkryw-

AU cami. Dzieci w swojej aktywnosci nie tylko definiujg problem,

vating Creativity through . . . . .

RSNl odkrywajg i programujg rozwigzanie czy testujq opracowanq

and Play, John Wiley & Sciezke rozwiktania problemu. Programowanie wykracza poza

sons, Hoboken 2017. realizacje sekwenciji dziatan, a wprowadza w sfere kultywowa-
nia kreatywnoSci poprzez projekty, pasje i zabawe w gronie ro-
wiesnikow {31,

Aktywnosci podejmowane w edukacji wczesnoszkolnej sg nie
tyle uktadaniem kodu, co rozwijaniem podstawowych umiejet-
nosci przydatnych tak w procesie programowania, jak w zyciu
w ogdble. Wspbtczesny Swiat to miejsce dynamicznego rozwo-
ju i zmian, co sprawia, ze stajemy przed wyzwaniami, z ktérymi
nikt wczesniej nie miat okazji sie zmierzy€. Takie cechy, jak in-
nowacyjnos¢ i kreatywnosg¢, stajqg sie kluczowe w perspektywie
koniecznoSci wymyslania nowych rozwiqzan, nie tylko w zawo-
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dach zwiqzanych z technologiq. UmiejetnoS¢ pracy w grupie
i komunikatywno$¢€ — rozumiana m.in. jako umiejetnos¢ klarow-
nego formutowania mysli - sq wrecz niezbedne do sprawnej
wspdtpracy przy realizacji projektdw, niezaleznie od dziedziny
wiedzy i przedmiotu.

Transformacja Swiata wynikajgca z rozwoju technologii moze
otworzy¢ przestrzen dla wielu ludzkich sukceséw, interesujgcych
karier, ale niewagtpliwie bedzie takze stwarza¢ problemy spo-
teczne {4} Komputeryzacja i robotyzacja $wiata stawiajq przed
edukacjg nowe wyzwania, z ktérymi ludzie mogq sie mierzy¢,
rozwijajgc w sobie to, co jest niedostepne technologii i robo-
tom. Dzieci powinny mie€ przede wszystkim szanse rozwijania
réownolegle kompetenciji miekkich, takich jak niezalezne mysle-
nie, wartosci i praca zespotowa {51, Istotne jest tutaj wzmacnia-
nie kreatywnosci, umiejetnosci badawczych oraz umiejetnosci
znajdowania informaciji. Nauka podstaw programowania nie
oznacza wiec, ze kazdy uczeh bedzie w przysztoSci programistg,
ale bedzie mégt w swoim zyciu wykorzystywaé elementy zwiq-
zane z szeroko rozumianym programowaniem.

W edukacji wczesnoszkolnej mozemy realizowaé programowa-
nie w korelacji miedzyprzedmiotowej. Poprzez prace metodqg
projektow lub wplatanie aktywnosci w ramowe zajecia mozliwa
jest integracja kodowania z réznymi obszarami wynikajgcymi
z realizacji podstawy programowej, a tym samym promowanie
umiejetnosci czytania i pisania, matematyki, nauke, inzynierii
i sztuki 183,

Rynek wydawniczy oraz producenci ma-
teriatdbw edukacyjnych i zabawek dos¢
szybko zareagowali na pojawiajgce sie
potrzeby, wypetniajgc swoje oferty szere-
giem produktéw dotyczgcych programo-
wania z dzie€mi. Bogactwo propozycji
sprawia, ze przetestowanie wszystkich
rozwiqzan przez jednq osobe przestaje by¢ mozliwe — zaréwno
ze wzgledow ekonomicznych, jak i czasowych.

{ JAK?

{4} Jack Ma on the IQ
of love — and other top
quotes from his Davos
interview, 2018, online:
www.weforum.org/agen-
da/2018/01/jack-ma-

-davos-top-quotes
[dostep 20.09.2018].

{5} The future of educa-
tion, according to experts
at Davos, 2018, online:

www.weforum.or agen-

dc201801to—uotes—
-from-davos-on-the-fu-
ture-of-education
[dostep 20.09.2018].

{ 6 } Marina Umaschi
Bers, Coding as a Play-
ground: Programming
and Computational Thin-
king in the Early Childho-
od Classroom, Routledge,
Nowy Jork 2018.




Jak zatem odnalezé sie w ggszczu materiatdéw, informacji, robo-
tow? Jak i ktére narzedzia wybrac? Jak odrézni¢ gadzet od na-
rzedzia? Na te i podobne pytania nie ma jednoznacznej odpo-
wiedzi. Kazdy nauczyciel, kierowany wtasnym doswiadczeniem
lub potrzebami swojej grupy, moze wskazac¢ inne produkty jako
najbardziej wartosciowe.

Istotnymi i wspdlinymi cechami dobrych materiatdw mogqg by¢:

dostepnosé, czyli mozliwos¢ zaopatrzenia sie w nie niezalez-
nie od miejsca zamieszkania;

przystepnosc, czyli wiasciwa relacja ceny jednostkowej do
funkcjonalnosci i mozliwosci wykorzystania;

funkcjonalnos¢, czyli mozliwos¢ opisania danego narze-
dzia z perspektywy jego funkcji wynikajgcych z konkretnych
umiejetnosci ksztattowanych podczas wykorzystywania go;
wielozadaniowosé, czyli mozliwo$¢ wykorzystania jednego
materiatu w kilku aktywnoSciach i grach;

ciggtosc i spojnos¢, czyli mozliwosé kompletowania ma-
teriatéw tak, by wzajemnie sie uzupetniaty oraz umozliwiaty
prace z coraz wiekszq grupq uczniéw.

Jednoczes$nie nalezy pamietat, ze zaden gadzet, robot czy ta-
blet nie zastgpi relacji z drugim cztowiekiem, a edukacja, row-
niez ta zwiqgzana z programowaniem, czyli sferqg technologicz-
ng, powinna opierac¢ sie na komunikaciji i wspoétpracy. Te za$
wynikajqg m.in. z uwaznosci, jakg ma dorosty wzgledem potrzeb
i mozliwosci grupy, z przestrzeni otwartej na popetnianie bte-
doéw, takze tych bedqgcych udziatem samych nauczycieli, z ela-
stycznoS$ci i otwarto$ci na zmianeg oraz z czasu — réwniez tego,
jaki rezerwujemy sobie, aby spokojnie przygotowac sig do za-
je€. Te elementy sprawiajq, ze w poradniku nie ma scenariuszy
zajet, a propozycje aktywnosci, przy ktérych wprowadzenia do
danej zabawy sq réwnie istotne jak sam opis jej potencjalnego
przebiegu.






W pierwszej czesci, w sposdb intuicyjny, na
poziomie percepcji uczestnikdw zajec,
wprowadzone zostang podstawowe poje-
cia programistyczne. Zastanowimy sie:
{ A JAK kim jest programista? Czym sq sekwen-
ALGORYTM cje? Jak precyzyjnie przekazywa¢ instruk-
cje? Czym sq algorytmy i w jaki sposdb
mozna je wyrazaé/konstruowaé? Gdzie w zyciu codziennym
znajdziemy algorytmy? Uczniowie przekonajq sig, ze cztowiek,
wykonujgc jakie$ czynnosci, wspiera sig doswiadczeniem i intu-
icjg, natomiast robot czy komputer wykonuje dziatania Scisle
wedtug instrukcji, ktérq otrzyma.

PROGRAMISTA, CZYLIKTO?

Zanim odpowiemy sobie na to pytanie, mozemy wykona¢ matg
rozgrzewke — zajg¢ sie tematami nieco odlegtymi od kompute-
réw i programowania (cho¢ niezupetnie).

Kto pracuje w szpitalu? Zapewne jednq z pierwszych odpowie-
dzi bedq ,lekarz” oraz ,pielegniarka”. Tak, to oczywiscie dobre
odpowiedzi. Cho¢ juz po chwili mozemy je uzupetni€ o bardziej
szczegbtowe informacje. Pojecie ,lekarz” mozna doprecyzo-
waé, podajgc miejsce pracy (lekarz w izbie przyje¢, oddziat)
lub specjalizacje (specjalista choréb wewnetrznych, pediatra
itp.). Pielegniarka naczelna zarzqdza pracqg pielegniarek i pie-
legniarzy, w tym epidemiologicznych oraz anestezjologicz-
nych. Personel szpitala stanowiq réwniez dyrektor oraz dyrek-
tor do spraw medycznych. Sprawna praca szpitala zalezy tez
od obecnosci pracownikdw administracyjno-technicznych,
w tym specjalistdw wdrazajgcych i nadzorujgcych dziatanie
systemu informatycznego (co poniekqd przybliza nas znowu
do kwestii technologii).

Podobnie ziozony uktad mozemy odnalez€, zadajgc pytanie
o pracownikéw szkoty, urzedu czy fabryki. | cho€ na co dzieh
upraszamy pewne pojecia, aby szybciej sie¢ komunikowag, to




warto pamieta¢, ze czasem zbytnie uproszczenia prowadzi¢
mogq do nieporozumien . Dobrze jest w odpowiednim momen-
cie wtasciwie precyzowac swoje wypowiedzi.

Rzecz ma sie podobnie w dziedzinie technologii. Powszechnie
uzywa sig¢ hasta ,informatyk”, cho¢ coraz czesciej obok poja-
wia sie pojecie ,programista”. Naturalnie obydwie te nazwy sq
pewnym uproszczeniem.
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W trakcie rozmowy z dzie€mi zapytajmy o to, co wiedzqg o pro-
gramowaniu, kim jest programista, czym sie zajmuje, gdzie
pracuje, jokie znajq urzqdzenia, ktére dadzq sie zaprogramo-
wac.

W pracy z najmiodszymi uczniami istotne jest zasygnalizowa-
nie réznorodnosci zaje€, ktére wykonuje ,programista” (pro-
gramista aplikacji lub systemowy, inzynier oprogramowania,
projektant oprogramowania, analityk systemow itp.; na finalny
efekt pracy majqg wptyw réwniez osoby wspbtpracujqce z twor-
cq kodu, np. tester).

Istotng kwestig jest robwniez zasygnalizowanie kwestii cech
i umiejetnosci programisty, rozumianych tutaj joko kompe-
tencje miekkie w procesie tworzenia (kreatywnos§¢, komunika-
cja, umiejetno$é wspbtpracy).




SEKWENCJE

Jednq z bazowych umiejetnosci programistycznych jest umie-
jetnos¢ logicznego myslenia, czyli rozumowanie zwigzane ze
zdolnosciq do integrowania informaciji. Dzieki niemu mozliwe
jest zrozumienie sensu wypowiedzi czy czytanej ksigzki, sprzy-
ja tez rozwigzywaniu powazniejszych problemoéw. Umiejetnose
logicznego wnioskowania mozna w pewnym stopniu trenowac
poprzez rozwigzywanie réznych zadan i zagadek - to dlatego
jednym z pierwszych zadah w hauce podstaw programowania
moze by¢ aktywnos$¢ zwigzana z sekwencjami, czyli ciggami lo-
gicznymi. Taki uporzgdkowany cigg znakdédw, symboli, zdarzeh
itp. stanowi strukture wiekszego systemu, a jego elementy wy-
stepujg w nim zgodnie z okre$long regutq lub formutaq.

Rozktadamy przed uczniami zestaw kolorowych kubeczkéw
w okre$lonej kolejnosci, np.:

Pytamy, jaki kubek nalezy utozy€¢ na kolejnych miejscach. Co
bedzie na miejscu 10, 15? Pytamy, jaka cze$¢ tego uktadu sie
powtarza. Prosimy ucznidw, aby utozyli wiasny ciqg logiczny
i adali kilka podobnych pytan swoim kolegom.

NARYSUJ TO,CO JA

Umiejetnos¢ precyzyjnego przekazywania informaciji i ich od-
bioru jest przydatna nie tylko w procesie programowania. War-
to jg rozwija¢, by poprawia¢ swojq skuteczno$¢ i efektywnos$¢
w codziennym zyciu.




.Narysuj to, co ja’ jest jednq z propozyciji zabaw, ktére mogqg
sprzyja¢ rozwijaniu umiejetnosci komunikaciji, realizowanej po-
przez dostatecznie szczegdtowe opisywanie stanu, z dostoso-
waniem jezyka do mozliwo$ci odbiorcow.

Na kartce (np. post-it) przygotowujemy ilu-
stracje zawierajgcq kilka elementow, kto-
rych poziom skomplikowania uzalezniony
jest od poziomu i mozliwosci grupy. Przykta-
dowo:

Chetny uczeh podejmuje sig przekazania
pozostatym dzieciom informaciji, co znajdu-
je sie na karteczce. CatoS¢ procesu odbywa
sie wytgcznie z wykorzystaniem stow, bez
pokazywania ilustracji oraz bez uzycia ge-
stéw. Komunikaty mogqg by¢ na réznym po-
ziomie szczegdtowosci oraz odnosic sig do
indywidualnej wiedzy i doSwiadczen. Przy-

ktadowo: -

— W lewym gérnym rogu narysuj okrqg i w Srodku mate kotko.

— Punktem startowym jest lewy gérny naroznik. Odmierz okoto
2 centymetry w prawo i 2 centymetry w dét. Ten punkt jest
Srodkiem okregu o Srednicy 1,5 centymetra. Narysuj okrqg,
a nastepnie zaznacz Srodek, rysujgc koto o Srednicy 3 mili-
metrow.

Pozostali uczniowie majq za zadanie wykona¢ swdj rysunek,
korzystajqc jedynie z polecen, ktére ustyszq i z tego, co podpo-
wiada im doswiadczenie. W trakcie tej zabawy grupa rysujgca
na swoich kartkach nie moze zadawa¢€ pytan ani konsultowac

sie.

Czy wszyscy w réwnym stopniu wykonali zadanie? Co byto ta-
twe? Co sprawiato trudno$€? Jakie komendy sie sprawdzaty
i u ktérego odbiorcy? Jak inaczej sformutowaé pewne polece-
nia, by byty uniwersalne i przystepne dla catej grupy?




{ Wskazéwka: To zadanie
mozna zmodyfikowaé.
Umieszczamy w pudetku
pewnq budowle, dzielimy
ucznidw na mniejsze
zespoty i kazdy zespot

wybiera tzw. gonca.

ZBUDUJTO,CO JA

W komunikacji czasem zadajemy dodatkowe pytania lub pre-
cyzujemy swoje wypowiedzi. W przypadku programowania
oczywiScie sqg mozliwe korekty kodu, jednak generalnie instruk-
cja, jakg wydamy maszynie, czy program, ktéry napiszemy,
bedzie zrealizowany tak, jak je zaprogramujemy. Maszyna nie
bedzie zadawata pytan i nie bedzie dgzyta do precyzowania
zadania. Btqd, ktéry znajduje sie na poczqtku programu, moze
wykluczy€¢ wykonanie zadania, nawet jesli dalsza cze$S¢ kodu
jest poprawna. Zatem od poczgtku nalezy podjg¢ sie préby
przewidzenia i zaplanowania swoich decyzji. Czasem dopiero
po wykonaniu catego programu jest mozliwos¢ zweryfikowa-
nia i ewentualnie poprawienia kodu. Podkreslajmy, jak wazna
jest precyzja — zarbwno w sposobie komunikaciji, jak i kolejnosci
przekazywanych informaciji.

Takg precyzje mozna Ewiczy€¢ miedzy inny-
mi podczas aktywnosci, ktéra jest mody-
fikacjg zabawy zwiqgzanej z ilustrowaniem,
czyli podczas zabawy konstrukcyjnej ,Zbu-
duj to, co ja”.

Uczniowie dobierajqg sie w pary. Kazda para
otrzymuje klocki, np. po dwa z kazdego ko-
loru i dtugosci, rowno rozdzielone pomigdzy
osoby z pary. Uczniowie siadajqg plecami do
siebie. Jeden z nich buduje ze swoich kloc-
kdw pewien uktad, minibudowle, wykorzy-
stujgc dowolnq liczbe klockéw ze swojego

_________ =! zestawu. Przyktadowo:

Twoérca pierwszego uktadu klockéw przekazuje informacje na
temat budowli z klockéw w taki sposdb, aby druga osoba z pary
odtworzyta uktad. Uwaga: wazng zasadqg jest wprowadzenie
jednorazowos$ci komunikatu. Oznacza to, ze zdanie opisujgcy
dany fragment moze zosta¢ podane tylko raz, a osoba wyko-
nujgca budowlg wedtug instrukcji nie moze zadawaé dodat-



kowych pytan. Po skonczonym zadaniu uczniowie porownujq REEUIEeieEllCe Ll
pudetka, obserwuje, jak

wykonana jest budowla,
a nastepnie wraca do

Czy udato sie wykonaé zadanie? Co byto tatwe? Co sprawiato [ EREESEIIIY
informacje. Zadaniem

swoje budowle.

trudnosc? zespotu jest zbudowanie
tej samej budowli, ktéra
znajduje sie w pudetku

. w oparciu jedynie
ALGORYTMY W NASZYM ZYCIU o obserwacje i przekaz

informacji ,gohca”.

Moéwigc o programowaniu, trudno poming¢ algorytm, ktoéry
potocznie rozumiany jest jako sposdb postepowania, schemat
czy przepis. Na co dzieh stosowanie takiego uproszczenia jest
zasadne. Jednak w kontek$cie wprowadzenia podstaw progra-
mowania warto pamigtaé, ze cho¢ nie ma jednej uniwersalnej
definicji algorytmu, to jest to pojecie szersze niz cigg czynnosci,
ktére musimy wykonag, aby wypetnic jakie$ zadanie.

Historia algorytmoéw siega czaséw starozytnych oraz pierw-
szych opiséw greckiego matematyka i filozofa Euklidesa. Uczo-
ny wymyslit pierwszy znany przepis na realizacje zadania, jakim
byt algorytm znajdowania najwigkszego wspdlnego dzielnika
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{7} Piotr Fulmanski,
Wstep do informatyki
Algorytmy i struktury
danych, 2015, online:
http://fulmanski.pl
zajecia/wdi/zaje-
cia_20152016/wyklad

res/pres_pl_algorithm.

pdf [dostep 20.09.2018].

Artur Bartoszewski, Algo-
rytmy — metody prezen-
tacji i zapisuy, 2015, online:
http://www.bartoszewski.
r.rodom‘lod p[

wste d)_4.pdf
[dostep 20.09.2018].

dwéch dodatnich liczb catkowitych. Samo stowo algorytm po-
chodzi z nieco pdzniejszego okresu i wywodzi si¢ od nazwiska
matematyka arabskiego, Muhammada ibn Musa al-Chore-
zmiego. Opisat on procedury (np. dodawania, odejmowania,
mnozenia i dzielenia zwyktych liczb dziesietnych) w tak precy-
zyjny sposodb, ze to wiadnie od jego nazwiska pochodzi stowo
algorytm {73,

Zanim jednak dzieci poznajq definicje algorytmu — w matema-
tyce oraz informatyce okre$Slanego jako skohczony, uporzgd-
kowany cigg jasno zdefiniowanych czynnosci, koniecznych do
wykonania pewnego zadania — powinny dowiedzie¢ sig, ze al-
gorytmy majq sze$¢ cech odrézniajgcych je od niealgorytmow:

— wyrdzniony poczqtek, czyli moment, ktory inicjuje;
— wyrdzniony koniec, ktéry oznacza zakonhczenie realizacji al-

gorytmu;

— okre$lony stan, do ktérego dgzymy (warunek efektywnosci);
— jednoznaczne i zrozumiate w interpretacji komunikaty;
— wykonanie zadania zamyka sie w okreslonej liczbie czynno-

sci (warunek skohczonosci);

— cato$€ procedury mozemy zastosowaé do podobnych za-

dan (warunek uniwersalnosci).
Sprébujmy w toku rozmowy z uczniami opracowac wiasng,
wstepnqg wersje.

Proponowanqg aktywnos$cig w tej czesci jest swobodna rozmo-
wa, w trakcie ktorej dzieci podejmq sig proby znalezienia od-
powiedzi na pytanie, czym jest algorytm. Mozliwe, ze uczniowie
sami zaproponujq definicje skiadajgcq sie z przykiadow be-
dqgcych prostymi algorytmami obecnymi w zyciu codziennym,
takimi jak mycie zebdw, ubieranie si¢ na sanki albo realizacja
przepisdw kulinarnych. Na etapie wczesnoszkolnym nie ma po-
trzeby wprowadzania bardziej precyzyjnych i formalnych wyja-
$nieA. Wystarczy intuicyjna definicja oparta na skojarzeniach.
Cho¢ warto w trakcie zaje¢ zasygnalizowaé cechy decydujgce
o tym, ze jest to algorytm, a nie tylko cigg czynnosci, metoda
czy schemat.



Prace nad zagadnieniem algorytméw warto wesprze¢ mate-
riatami filmowymi pokazujgcymi znaczenie algorytmow w zyciu
codziennym.

Filmy w jezyku angielskim:
— Unplugged - Real-Life Algorithms: Paper Airplanes

Film w jezyku po Iskim:
— Jak to dziata? Algorytmy

PYSZNE ALGORYTMY

Zabawq umozliwiajgcqg wprowadzenie pojecia algorytm jest
aktywnos¢ ,,Robimy kanapki’, ktéra za sprawq prostoty przygo-
towania oraz wysokiej obrazowosci zyskata sporq popularnosg.

Na stole przygotowujemy sktadniki oraz narzedzia, np. opako-
wanie chleba tostowego, masto, dzem, talerz oraz néz. Nastep-
nie prosimy uczniéw, aby na kartkach zapisali instrukcje wyko-
nania kanapek z dzemem. Dzieci mogq pracowaé w parach



https://youtu.be/AWqo8Gxtrjs
https://youtu.be/FHsuEh1kJ18
https://youtu.be/wQpgBCKivAs
https://vod.tvp.pl/video/jak-to-dziala,algorytmy,24941486
https://vod.tvp.pl/video/jak-to-dziala,algorytmy,24941486

lub indywidualnie. Po skohczonej pracy nauczyciel podejmuje
sie préby wykonania kanapki wedtug podanej instrukcji, od-
czytujgc polecenia bez interpretacji oraz pomijajgc swoje do-
Swiadczenie oraz intuicje. Zatem wszelkie niejasne i nieprecy-
zyjne zapisy bedq skutkowa¢ wykonaniem zadania niezgodnie
z intencjq twoércéw. W trakcie wykonywania czynnosci mogq —
a nawet powinny — pojawi¢ sie wigc gtosy ucznidw, ze nauczy-
ciel robi cos Zle, ze nie to mieli na mysili.

Realizowanie instrukciji literalnie pozwoli zweryfikowaé uczniom
swoje przepisy i uSwiadomic, jak wazne jest precyzyjne konstru-
owanie polecen. Maszyny nie potrafiqg sie domyslaé, a jedynie
wykonujg polecenia mechanicznie.

W czesci podsumowujgcej mozna zapoznat sie z realizacjg
podobnego zadania przez inne dzieci. W internecie znajdzie-
my sporo materiatdw prezentujgcych procedure wykonywa-
nia kanapek, na przyktad: Exact Instructions Challenge - THIS

Zadanie to znakomicie zamknie rozmowa podsumowujgca to,
co wydarzyto sie w czasie zaje€. Poza istotnymi aspektami, ja-
kimi sg kolejno§¢ wykonywanych czynnoSci i precyzja w opra-
cowaniu algorytmoéw, warto poruszy¢ kwestig ich przydatnosci
w naszym zyciu w kontekscie komunikacji z komputerami, ro-
botami i innymi maszynami. Warto tez poruszy€ kwestie radze-
nia sobie z wyzwaniem, opanowania frustracji w sytuaciji, gdy
przygotowany przez nas projekt nie jest dostatecznie dobrze
dopracowany.

Komputery sq urzgdzeniami, ktére wyko-
nujqg polecenia zaprogramowane przez
cztowieka. Poniewaz podstawq elektroniki
{BJAK jest prad elektryczny, ktéry w uktadach
BINARNY elektronicznych albo ptynie, albo nie
SYSTEM (a scislej: ma niskq lub wysokq wartosé
napiecia), komunikacja ludzi z kompute-



https://youtu.be/cDA3_5982h8
https://youtu.be/cDA3_5982h8

rami i wszystkie informacje zapisane w pa-
mieci komputera zostaty zakodowane wy-
lgcznie przy pomocy dwédch standéw:
wiqczony (1) i wytgczony (0).

01110111 01110011 01111010
01111001 01110011 01100011
01111001 00001101 00001010

V”
1100100 01101111 0010000
01101011 01101111 01100100
01110101 0000110 0001010

W tej czeSci poradnika znajdujq sie propozy-
cje aktywnosci wprowadzajgcych ucznidow
w podstawy systemu binarnego oraz ko-
munikacji z komputerem.

SYSTEM BINARNY

Przygode z systemem binarnym mozna roz-
poczq¢€ od zaprezentowania uczniom obra-
zu symbolizujgcego zapis zerojedynkowy
oraz od zainicjowania rozmowy. - -

Zapytaj, czy dzieci wiedzq, co to jest. Z czym kojarzy im sig po-
wyzsza grafika? Czy kiedykolwiek spotkaty sie z takimi obrazami
i gdzie je widziaty? Powiedz, ze w tym zapisie kryje sie jakas wia-
domos¢€ i ze dalsza czg$¢€ lekcji pozwoli zrozumied, w jaki sposdb
komputery ,odczytujq” informacje.

Przygotuj karty dostepne w zatgczniku. Warto wydrukowac je na
papierze, ktory z drugiej strony bedzie np. czarny. Opcjonalnie
mozna potgczyC dwie kartki — biatq z nadrukiem oraz od spodu
kolorowa.

Zaprezentuj karty i popro$ dzieci, aby je opisaty. Zwrbccie wspol-
nie uwage, ze liczby podwajajg swoja wartos¢. Popro$ uczniow,
aby utozyli te karty w jaki$ logiczny sposdb. Najprawdopodob-
niej utozq je rosngco. Jesli pojawi sie taki uktad, nalezy dopre-
cyzowacé narastanie od prawej, do lewej strony, analogicznie do
zasady budowania liczb w systemie dziesigtnym.

Karty z kropkami symbolizujg wartosci liczbowe zapisane
w systemie binarnym. Takie pojedyncze cyfry liczby binarnej to




bit. Nazwa bit jest skrétem wyrazenia binary digit (z ang. - cy-
fra binarna). To najmniejsze jednostki informacii, dzieki ktérym
komputery przechowujq, zapisujq, odczytujq rézne dane.

! s N\ N\ N\ N\ N\ N 1
1 e o o o 1
1 1
1 e o o o [ ] [ ] I
1 e o o o e o o o 1
1 e o o o e o o o L b g L 1
1 [ J [ [ J 1
e o o o e o o o
1 e o e o 1
1 e o o o e o o o 1
! e o o o ° ° 1
1 1
1 e o o o 1
\_ J J J U J U J J
1 1
! 32 16 8 4 2 1 !
| ]

Karta z bitem odwrdécona kolorowq strong oznacza brak, 0. Wi-
doczne kropki wskazujq 1.

Zaprezentuj ponizszy uktad kart. lle jest widocznych kart? lle
z nich ma ustawienie w pozycji 0, a ile w pozycji 1? lle jest wi-
docznych kropek na karcie?

Komputer liczbe 1 zapisze przy pomocy pustych i petnych bi-
tow, czyli zer i jedynek w nastepujgcy sposdb: 000001.

Zaprezentuj kolejny ukiad i postepuj analogicznie do wczesniej-
szego ¢wiczenia.




Popros$, aby uczniowie potqczyli sie w pary i rozdaj kazdej zestaw
kartonikéw. Zadaniem dzieci bedzie utozenie kart tak jak na po-
czqgtku, a nastepnie odkrycie trzeciej karty (z czterema kropka-
mi) i zakrycie pozostatych. Zapytaj, jaka to liczba i jak zapiszemy
jq przy pomocy systemu 0, 1. Zapiszcie te liczbe np. na arkuszu

rozwieszonym w tatwo dostepnym i widocznym miejscu.

Zapytaj ucznidw, jak zapisac liczbe trzy, skoro nie ma tylu kropek
na jednej karcie. Jesli uczniowie wpadng na rozwigzanie, popros,
aby uktadali kolejne liczby i podawali je w systemie binarnym.

Gotowa plansza z liczbami moze wyglgdac¢ w nastepujgcy spo-

séb:

T e e e R I R |
' 1 ! 000001 7 ' 000111 13 | 001101 19 | 010100 !
I : : : : 1
: 2 1 000010 8 ! 001000 14 | 001110 20 ! 010101 :
I : : : : 1
! 3 000011 9 ' 001001 15 ¢ 001111 o1 | o1o111 |
' 4 | 000100 10 | 001010 16 | 010000 22 | 011001 |
1 1 1 1 1 "
I : : : :

. 5 | 000101 n | 001011 17 ' 010010 93 | 011010 |
I 1 1 1 1 I
I : : : : I
I 6 | 000110 12 1 001100 18 ¢ 010011 : i
| H H H H ]




NAPISZ SWOJE IMIE

tgczqce w grupy bity 0 i 1, mozemy tworzy¢ grupy bitdéw, zwane
bajtami (z ang. byte). Takie standardowe grupy bitéw mozna
przechowywaé w pamigciach komputerdw, na noénikach da-
nych oraz przesyta¢ za pomocaq sieci. Dzigki grupowaniu bitéw
w bajty mozliwe jest zakodowanie informacji poprzez przy-
porzgdkowanie okreslonej wartosci literom, cyfrom, znakom
przestankowym i innym symbolom oraz poleceniom sterujq-
cym.

W tej aktywnos$ci do kazdej liczby z wczeéniej przygotowane;j
tabeli przypisana zostanie litera alfabetu tacifskiego (zatem
z pominieciem polskich znakow).

I ; ; ; ; 1
1A ' 000001 G ! 000111 M ! 001101 T | 010100 !
1 i i i i 1
: B ! 000010 H ! 001000 N ! 001110 U ! 010101 :
1 c | 000011 | 1 001001 o | 001111 w | oio111 |
: D ! 000100 J 1 001010 p ! 010000 y | 011001 :
i\ E | 000101 K | 001011 R ! 010010 z | 011010
1 ; ; : H 1
I : : : : I
1 F ! 000110 L | 001100 s | 010011 : I
1 : : : : ]

Korzystajgc z takiej uproszczonej tabeli, mozna kodowaé stowa.
Na przyktad imig ALA z wykorzystaniem systemu binarnego zo-
stanie zapisane jako: 000001 001100 000001.

Popros§, aby kazdy uczeh zapisat swoje imig. Osoby, ktérym uda
sie skohczy¢ szybciej, mogq zakodowac jakg$ krétkq informa-
cje, stowo do odszyfrowania pdzniej przez grupe. Zaproponuj tez
rozszerzenie tabeli tak, by umiesci¢ w niej rowniez litery obecne
w polskim alfabecie.




NANIZANIE - KODOWANIE

Wykonajcie bransoletki z zakodowanymi imionami, wykorzy-
stujgc kolorowe koraliki. W wersji bazowej wystarczg elemen-
ty w dwdch barwach, ktérym przypisana zostanie informacja
o tym, ktory kolor oznacza¢ bedzie wartos¢ 0, a ktéry 1. Nawle-
kanie koralikdw w odpowiedniej kolejnosci na sznurek zwizuali-
zuje poszczegodlne bity tworzgce baijty.

Przyktadowe imie Ala zapisane w systemie binarnym jako
000001 001100 000001 w uktadzie koralikbw wyglgdaé moze
nastepujgco:

Zwréccie jednak uwage, ze przy takim uktadzie nie jest klarowne,
ktéry koralik rozpoczyna kod. Mozliwa jest pomytka o odczyta-
nie zapisu jako 100000 001100 100000. Programy kompute-
rowe odczytujq diugie ciqgi zer i jedynek, jednak muszq miec
zdefiniowanq wielko$¢ baijtu, a kolejnos¢ odczytywania jest Sci-
§le okreslona.

Zaproponuj wprowadzenie dodatkowych elementéw, np.:

— zielony koralik oznacza rozpoczecie kodu,

— czerwony koralik oznacza zakohczenie kodu,
— czarne koraliki oddzielajg baijty,

— niebieskie koraliki reprezentujq wartos¢ zero,
— z06tte koraliki reprezentujg wartos¢ jeden.




KUBECZKOWE MASTERMIND

Proste aktywnoSci zwiqgzane z systemem binarnym krok po
kroku przyblizajg nas do zagadnienia grafik komputerowych.
Zanim jednak dotrzemy do hasta ,piksele”, poEwiczmy szyfro-
wanie informacji za pomocgq barw. Kubeczkowe MasterMind to
zabawa ruchowa z elementami kodowania i odkodowywania
uktadu kolorow.

Celem zabawy jest odkodowanie przez druzyng prawidtowe-
go uktadu koloréw, uprzednio zakodowanego przez ,straznika
kodu’.

Podziel dzieci na kilkuosobowe zespoty. Przygotuj miejsce do
zabawy tak, aby zapewni¢ przestrzeh umozliwiajgcq krotki bieg.
W jednej czesci sali umies¢ przegrody, ktére bedqg wyznacza-
ty stanowiska ,straznikéw kodu”. Mogq to by¢ pudetka lub po-
tozone na bok tawki. Wazne, aby w bezpieczny sposdéb mozna
byto oddzieli¢ straznika kodu od pozostatych cztonkdéw zespotu.
Straznikiem bedzie osoba wybierana do danej rundy z grona
kazdego z zespotdw.

W trakcie kazdej rozgrywki pomiedzy straznikiem i pudetkiem
znajdujq sig cztery kubki w czterech kolorach. Taki sam zestaw
kubkéw otrzymuje druzyna ustawiona naprzeciwko straznika
w odlegtosci kilku metréw. Straznik ma za zadanie utozy¢ se-
kwencje koloréw, ustawiajgc kubki za przegrodq tak, aby dru-




zyna ich nie widziata. W trakcie rozgrywki
straznik nie moze modyfikowaé ustawienia
swojego kodu, nie moze tez bezposrednio
informowaé zespotu o zbudowanym ukta-
dzie. Moze natomiast obserwowaé dzia-
tania cztonkébw zespotu budujgcego swoéj
uktad klockéw oraz kodowa¢ informacje na
temat poprawnosci dziatahn cztonkéw swo-
jej druzyny. Do tego celu nadajqg sie mate
znaczniki (np. nakretki, klocki), ktére moze
ustawia¢ na prawidtowo ustawionym przez
zespot kubku.

8808 0880 80ad
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Na ustalony sygnat cztonkowie druzyny
po kolei podbiegajq do pudetka i stawiajq
przed nim jeden z kubkdw. Straznik spraw-
dza, czy ustawiony kubek znajduje sie w tym
samym miejscu, co kubek tego samego ko-
loru w jego sekwenciji. Jesli tak, ktadzie na
pudetku znacznik, wskazujgc poprawnosé
ustawienia. Jesli kubek nie znajduje sig¢ na
witasciwej pozycji, straznik kodu nic nie robi
ani nic nie mowi. - —————————— -

Gdy czlonek zespotu wrdci do swojej druzyny, do straznika rusza
kolejne dziecko, z innym kubkiem i dostawia go obok wczesniej
postawionego.

Uczniowie po kolei ustawiajg — a na dalszym etapie przesta-
wiajg — kubki tak, aby uzyska¢ ustawienie w porzqgdku usta-
lonym przez straznika. Na etapie przestawiania kubkéw kazdy
uczeh moze w jednym czasie zamieni€ miejscami tylko dwa
kubki.

Punkt zdobywa ta druzyna, ktéra jako pierwsza odgadnie se-
kwencje utozonq przez straznika. Straznicy mogq sie zmieniac.
Gra moze trwac np. do uzyskania ustalonej liczby punktéw lub
przez okreslony czas np. 10 minut.




Przyktadowa rozgrywka
Straznik kodu uktada swoje kubki w sekwencji: czerwony, z6tty,
niebieski, zielony.
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Pierwszy zawodnik rusza do straznika, wybierajqc jeden z czte-
rech kolorowych kubkdéw. W tej sytuacji niebieski. Nie jest to po-
prawny kolor na tej pozycji wiec straznik kodu nie oznacza tego
kubka jako prawidtowego.

8 ()] 8 08 @
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Po powrocie pierwszego zawodnika, drugi wyrusza, decydujgc
sie na przeniesienie kubeczka w z6ttym kolorze. Jest to wiasciwy
kolor kubka w tym miejscu, dlatego straznik kodu oznacza ku-
bek - ktadzie na nim znacznik.
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W trzeciej turze kolejny zawodnik przynosi zielony kubek. Nie
jest to jednak prawidtowy kolor na trzeciej pozycji, a straznik nie
oznacza kubka.




Drugi etap gry to zamiany miejsc miedzy kubkami. Kazdorazo-
wo zawodnik moze zamieni€¢ miejscami dwa kubki. Zawodnik
decyduje sig na zamiang miejscami kubkédw czerwonego i nie-
bieskiego. Straznik ktadzie znacznik na czerwonym kubku.

Kolejny zawodnik ma szanse doprowadzi¢ uktad do finalnego,
dobrego ustawienia, zamieniajgc miejscami kubki niebieskiego
i zielonego koloru.




BINARNY MASTERMIND

Tym razem uczniowie zamiast uktadu kolorowych kubkéw bedq
odszyfrowywali liczby. Grg mozna przeprowadzaé w parach,
w ktoérych dzieci na zmiang wykonujg zadania lub sq strazni-
kiem kodu.

Dziecko losuje liczbe zapisang w systemie dziesietnym, a na-
stepnie uktada sekwencje kubkéw, kodujgc wartos§¢ w systemie
binarnym. Kubek postawiony moze reprezentowaé wartos¢ 1,
a kubek lezgcy - 0. Dziecko bedqce straznikiem kodu musi pa-
migtaé, aby za kazdym razem, gdy jego kolega ustawi popraw-
nie dany element, zaznaczy¢ to przy pomocy klocka lub nakret-
ki, ktérg umiesci na pudetku.

Przyktadowa rozgrywka. Uczen losuje liczbe 11, ktéra w systemie
binarnym ma zapis 001011. Dziecko uktada kubeczki wedtug
ponizszego wzoru, ale popetnia btgd w ustawieniu trzeciego
i czwartego kubka:

Straznik kodu oznacza prawidtowo ustawione kubki, udzielajqc
informaciji zwrotnej, na podstawie ktdérej gracz moze skorygo-
wac kod:




BINARNE OBRAZKI

Zabawa ta jest wstepem do dziatan zwiqzanych z zagadnie-
niem grafiki komputerowej i sposobu powstawania obrazéw
w komputerze. Co sprawia, ze na monitorze wys$wietla sie gra-
fika? Jak zera i jedynki zmieniajq sie w barwne obrazy? Co rézni
rysunki wykonywane przez ludzi na kartkach od tych wyswietla-
nych na ekranach komputeréw? Co majg wspoélnego?

Binarne kody zostang wykorzysta- : 0 :
ne do tworzenia obrazkéw. Zero 1 1g I
bedzie oznaczato pustq kratke, : 0 :
a jeden petng. Uczeh otrzymuje | g I
kod zapisany w systemie dziesiet- : 30 :
nym, np.: 10 I
b o e e __ - . . ___

Nastepnie zapisuje liczbe przy po- T ; ----------- T T T
1 OOOODODDDOO |

mocy systemu binarnego: I 18 01001000 [
[ [

1 O oo0oo0DOODOOD I

: 18 01001000 :

1 30 01111000 I

: 0 ooo000ODDOOD :

. . 1

Na koniec wedtug tego binarnego O 000DO0DDODDO I
uktadu wypetnia kolorem odpo- : 18 01001000 :
wiednie kratki: " O 0D0D0DODODODDD I
I 18 p1001000 !

[ [

1 30 01111000 I

: 0 ooo00ODDOOD :

Uczniowie mogq teraz sprobowac swoich sit w tworzeniu pro-
stych obrazkdéw, tworzqgc wtasne przyktady lub wykorzystujqc




ZAGADKA DLA UCZNIOW
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KARTY DO ZAJEC: BINARNE OBRAZKI. PRZYKLAD 1.
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PX, CZYLI PIKSELE

Wczesniejsze aktywnosci stanowiq dobre wprowadzenie do za-
gadnien tej czgSci poradnika. Z czego ,zbudowane” jest zdjecie
lub rysunek, ktory jest wyswietlany na ekranie komputera? Jak
to mozliwe, ze komputery, postugujgc sie wytqcznie ciggami zer
i jedynek, umozliwiajg nam podziwianie filméw i barwnych gra-
fik?

Przygotuj zdjecie — mozesz je pobrac ze zrédet zawierajgcych

Wyswietl fotografie na ekranie lub z wykorzystaniem rzutnika.
Przyjrzyjcie sie zdjeciu w duzej rozdzielczoSci np. 3072x2304 px.
Czy uczniowie co$ dostrzegq? Spdjrzcie na to samo zdjecie, ale
zapisane w mniejszej rozdzielczoSci np. 640x480 px. Czy cos$ sie
zmienito? Powigkszcie obraz do momentu, gdy bedq wyraznie
widoczne piksele.



https://commons.wikimedia.org
https://commons.wikimedia.org
https://pixabay.com/pl/

Jesli nie ma mozliwosci wyswietlania zdje¢€, aby zademonstro-
wac, czym sq piksele i jak sg postrzegane, mozna wykorzystac
edytor grafiki, np. Paint, lub wbudowany w programie Scratch
tryb bitmapy.

Piksele (ang. pics, skrét od pictures i ele, skrét od element) to
najmniejsze jednolite, jednokolorowe elementy obrazu wy-
Swietlanego na ekranie. Jeden piksel w przypadku monito-
réow komputerowych to bardzo maty kwadrat (choé¢ pojawiajg
sie niekiedy podziaty obrazu, przy ktérym kazdy piksel jest np.
heksagonalny). Rozdzielczo$¢ monitora to liczba pikseli, jakie
W pionie i poziomie ma matryca.

Zadbajmy o czas i przestrzen na rozmowe o tym, jak powstajg
takie obrazy. Dlaczego tak sig dzieje, ze widzimy zdjecie utozone
z drobnych kwadratéw, a widoczne przedmioty wydajq sie miec
gtadkie krawedzie? Jak mozna bytoby zaprogramowaé maszy-
ne, aby wykonata jakis rysunek na kratownicy? Propozycje po-
dawane przez ucznidw warto zapisa¢ np. na arkuszu papieru
lub tablicy. By¢ moze pojawi sie pomyst zamalowywania przez
maszyng odpowiednich pol. Jesli nie, mozemy zaproponowac
dzieciom historie robota, ktéra to bedzie wprowadzeniem do
kolejnej aktywnosci:

Maty robot poruszat sig po planszy zgod-
nie z kierunkiem wyznaczonym przez
strzatki. W wyznaczonych miejscach wy-
lewat farbe, zapetniajgc w ten sposéb 4 4 4
pola.. '{> V‘ <:] <:]‘ <}] <}]‘
Stemplowanie

Przygotuj matego robota (zabawka lub
model wykonany np. z papieru), kratow-
nice o wymiarach 5x5 kratek, kwadraty

V@b D@
z kolorowego papieru w rozmiarze jednej

>URICPEIS
kratki z kratownicy. Ustaw robota w lewym
gérnym narozniku. Zaprezentuj uczniom :V b‘éb D‘é

kod zadania: !




Zrealizujcie wspdlnie skrypt zadania, aby
przeCwiczy€ i zaprezentowaé mecha-
nizm aktywnosci, zanim uczniowie bedqg
pracowali w parach lub indywidualnie.
Przyktadowo jeden uczen bedzie przesu-
wat robota po planszy zgodnie z kierun-
kami wyznaczonymi przez strzatki. Drugi
bedzie ,wylewat” farbe, czyli uktadat ko-
lorowe kartki w wyznaczonym miejscu —
tam, gdzie znajduje sie robot. Pozostali
uczniowie mogq kontrolowa¢ popraw-
no$¢ wykonania zadania. Rezultat widzi-
cie po lewej stronie.

Zaproponuj uczniom wykonanie podob-

nego zadania, polegajgcego na zako-
dowaniu drogi malarza, ktéry musi wylac

farbe na okreslone pola. Przyktadowo:

Zapro$ ucznidw do pracy w parach. Po
skohczonym zadaniu dzieci odczytujg
swoje kody. Mozemy je zapisa¢ na ta-
blicy lub przygotowaé wystawe kodoéw,
wywieszajqc je w miejscu umozliwiajg-
cym zapoznanie sig¢ ze wszystkimi pra-
cami. Czy sq réznice?

Mozliwe, ze pojawiqg sie kody, w ktorych
posta¢ malarza bedzie przechodzita
przez wszystkie pola. A moze pojawiq
sie rowniez kody zoptymalizowane, czy-
li prowadzgce ludzika przez minimal-
—-———————— e = = ————— == =' nq liczbe pdl w celu zamalowania tych
wskazanych?

R6znorodnos$¢ form zapisu ukazuje tez poziom zréznicowania
grupy. Przeanalizujcie kody, oméwcie optymalizacje kodu za-
wierajgcego powtoérzenia.




Na przyktad:

3(>) @ 3(V < @)

Modyfikacjg zadania moze by¢ samodzielne tworzenie zako-
dowanych w ten sposdb obrazkéw. Ciekawym wyzwaniem be-
dzie taka zmiana kodu przez ucznidw, aby w skrypcie pojawit
sie btqd. Zadaniem pozostatych jest wéwczas wyszukanie tego
btedu, czyli debugowanie... o czym szerzej w dziale D jak debug-
gowanie.

PUSTE, PELNE

Zaprezentuj uczniom kratownice o wymiarach 10x10 pél. Po le-
wej stronie utdéz wedtug ponizszej instrukciji liczby oraz ozna-
czenia koloréw. Liczby na biatym tle oznaczajq liczbe pustych
pdl, a liczby na kolorowych kartkach — liczbe pél, ktére nale-
zy wypetni¢ odpowiednim kolorem. Uzupetnijcie po kolei pola.
Sprawdzcie, jaki rysunek zostat ukryty w kodzie.

MN—-MMwH—-—-N
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Rozwiqzanie widzisz po lewej stronie.

Zapro$ ucznidow do przygotowywania i kodo-
wania wiasnych rysunkow.

Zakodowane obrazki to pomyst, ktéry moz-
na wykorzystac¢ np. na korytarzach szkolnych.
Mozna zakodowaé obrazki lub litery uktadajq-
ce sie w jakie$ hasto. Wystarczy wydrukowaé
plansze z kratownicq z zapisanymi obok licz-
bami oznaczajgcymi pola puste i petne oraz
poprosi¢ ucznidéw, aby na przerwie zapetniali
kratki — az do momentu, gdy ujawni sig ukryta
zawartosce.

LOSOWANE KOLOROWANKI

Innym pomystem jest zabawa w kolorowanie
weditug wylosowanych warunkéw. Wydrukuj
plansze z kratownic z liczbami i literami takq,
jak ta po lewe;j.

Obok kratownicy umie$¢ wydrukowane kar-
toniki ze wspotrzednymi i kolorami, jakimi na-
lezy zamalowaé te wspbtrzedne. Zadaniem
ucznidw jest losowanie karteczek i zamalo-
wywanie kratek odpowiednim kolorem. Efek-
tem bedzie kolorowy rysunek.

Link do przyktadowych zakodowanych obra-
z6w znajduje sig tu:


https://goo.gl/6eG5Un

CYFROWY OBRAZ, CZYLI JAK ,,MALUJA” KOMPUTERY

Majgc za sobq rézne ¢wiczenia i zabawy, powr6Emy do pyta-
nia o to, w jaki sposdb powstaje obraz na ekranie komputera.
Jak aktywnosci z kolorowaniem pdl tgczq sig z systemem binar-
nym? Jak to mozliwe, ze majgc do dyspozycji tylko dwie warto-
sci (0, 1) mozemy podziwiaé pigkne fotografie, zaawansowane
grafiki czy filmy?

PrzeSledZ z uczniami dotychczasowe zabawy, sprobujcie omo-
wi€, czego sie dowiedzieliscie i czego doswiadczyliscie, poszu-
kajcie w toku rozmowy odpowiedzi na pytanie, jak powstajg
barwne obrazy w komputerze.

—

Dane, ktére nie sq liczbami (obrazy, dzwieki), muszqg zostaé za-
pisane w systemie binarnym, poniewaz komputery postugujg
sie wytgcznie takq reprezentacjq liczbowq (0,1). Obraz wi-
doczny na monitorze komputera zbudowany jest
z pikseli, z ktérych kazdy ma okreslony kolor oraz
wspbtrzedne.

Na przyktad zapis:

000000 010010 000000 010010 011110 000000

umozliwia wygenerowanie prostego rysunku wi-
docznego po prawej stronie.
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: tqcznie bitdbw w grupy umozliwia efektywniejsze
01{01{01({01({01|01 I kodowanie informacji. Dwubitowe grupy mogg
1 P . P
kodowaé cztery kolory, np.: biaty (00), zétty (01),
[
00|00|00{00(00|00 1 niebieski (11) oraz czerwony (10). Zapis:
[
[
00 l” 00/00 ]l 00 1 010101010101 000000000000 001100001100
[
000000000000 001000001000 001010101000
00/00{00|00|00|00|:
00/10(00/00/10 (00 : umozliwia wygenerowanie prostego rysunku wi-
1 docznego po lewej stronie. llubitowy kod umoz-
00/10/10(10110 (00 : liwitby nam zakodowanie szesciu lub oSmiu réz-
1 nych koloréw?
(trzybitowy: 000,001,010,011,100,101,110,111)
Kolory sg najczesciej reprezentowane przy uzyciu 8-bitowych
pakietéw, co oznacza zestaw 256 mozliwych kombinaciji zer i je-
dynek (od 0 do 255). Najpopularniejszym sposobem na repre-
zentowanie kolorow jest zastosowanie potgczenia trzech barw
§wiatta: czerwonego, zielonego i niebieskiego (z ang. RGB, red,
green, blue). Uzywajqc 8-bitdbw, otrzymujemy bogatq palete
barw — 256 kombinaciji dla kazdego z bazowych trzech koloréw,
czyli prawie 16,77 milionéw koloréw!
Przyktadowe barwy:
A T
1 Kolor ' Wartosci RGB ' Wartosci binarne RGB I
1 . . 1
1@ czamy 1 0,0,0 1 00000000, 00000000, 00000000
1 H H 1
1 D biaty 1 255,255,255 111111111, 11111111, 11111111
1 * * 1
1 @ czerwony | 255,0,0 111111111, 00000000, 00000000 1|
1) zielony 1 0,255,0 1 00000000, 11111111, 00000000 1
I @ niebieski 1 0,0,255 1 00000000, 00000000, 11111111 |
1 ; ; 1
([ 2oty | 255,255,0 11111111, 11111111, 00000000 !




ZALACZNIK 2.: DYKTANDO GRAFICZNE - KARTA PRACY




Prezentowane w tej czeSci zabawy stano-
wiqg uniwersalng baze, umozliwiajgcq
splatanie réznych treSci edukacyjnych
z podstawami programowania. W toku
KRN €V zcobaw uczniowie utrwalg m.in. okreslanie
TRAS kierunkbw poruszania sie przedmiotéw
w dwuwymiarowej ptaszczyznie. Tworze-
nie zakodowanych §ciezek ruchu staje sie okazjqg do ¢wiczeh
RV A CRLELIN Ml prostych petli warunkowych, sekwenciji, powtérzen, procedur
M RAMEMASSIEER I  oraz kompresiji danych, a wiec optymalizaciji zapisu. Aktywnosci

pl, CC BY-SA, online: . . . ..
http://bit.ly/2xHJEOH stanowiq tez doskonaty wstep do debugowania, czyli pierw-

[dostep 20.09.2018]. szych proéb poprawiania prostych kodow.

Na poczgtek zabawa ,Mucha. Skoncentruj sie!” {8} — prosta
w przygotowaniu aktywno$€ umozliwiajgca poprzez dostoso-
wa szerokie wykorzystanie.

MUCHA - ZABAWA Z KIERUNKAMI

T mEm =1 Wyznacz na kratownicy powierzchnig o
wymiarach trzy na trzy pola. Na Srod-
kowym polu znajduje sig postaé, np.
mucha.

Zabawa polega na wstuchiwaniu sie
w polecenia sterujgce muchq i poru-
szaniu nig w wyobrazni. Podczas catej
rozgrywki mucha znajduje sie na $rod-
ku kratownicy, a uczestnicy kontrolujg
jej teoretyczng zmianeg potozenia jedy-
nie w mysli. Nawigator wypowiadajgcy
polecenia ruchu uzywa okreslen:

28

— mucha idzie w lewo,
— mucha idzie w prawo,
— mucha idzie w gére,
— mucha idzie w dét itd.




Pozostali uczestnicy zabawy,
stuchajgc uwaznie polecen,
wyobrazajqg sobie potozenie
muchy na planszy. Gdy mu-
cha ,wyjdzie” poza krawedzie
planszy, dzieci sygnalizujq to,
woftajgc: ,Wyszia!”.

Polecenia nalezy poczgtkowo
podawa¢ w wolnym tempie
tak, by uczestnicy zdqgzyli Sle-
dzi¢ w wyobrazni ruch owada.
Kolejne préby mogq odby-
wac sig juz przy narastajgcym
tempie.

¥

Utrudnieniem dla ucznidw, poza przyspieszaniem tempa wy-
powiadania komend, jest rowniez powiekszenie planszy, np. do
wymiaréw 5x5 pdél. Warto z uwaznosciq dokonywaé zmian po-
ziomu trudnosci tak, by nie wyeliminowa¢ z zabawy uczniéw
z zaburzong percepcjg wzrokowq lub niewyksztatconymi do-
brze umiejgtnosciami okreslania kierunku.

MUCHA. ZAREAGUJ!

Zabawe najlepiej przeprowadzi€ na powigkszonej kratownicy,
o wymiarach nie mniejszych niz 5x5 pél. Do przygotowania ak-
tywnosci potrzebne bedq rézne obrazki lub kolorowe kartki, kto-
rymi zakodujemy zadania do wykonywania przez dzieci. Réwnie
istotnym etapem przygotowujgcym jest rozmowa pozwalajg-
ca na odwotanie sie do doswiadczeh ucznidw. Jakie mechani-
zmy sq wykorzystywane w grach komputerowych? Czy dzieci
znajqg gry, w ktérych bohater, stajgc na jakim$ polu, wywotuje




pewnq reakcje? Przyktadowo wskakujgc na kamieh — styszymy
odgtos uderzenia, wchodzgc na ktadke — styszymy trzeszczenie,
biegnqc po specjalnie wyznaczonych polach — uruchamiamy
otwarcie jakiego$ tajemnego przejécia itd.

Zaproponuj uczniom zabawe z podobnymi mechanizmami.
Posta¢ muchy bedzie poruszata sie analogicznie do zasad
¢wiczonych we wczeéniejszym wariancie, jednak tym razem
dodatkowo potozenie muchy ma wywotywaé odpowiednie
reakcje u uczestnikéw. Rozt6z na kratownicy kilka réznokoloro-
wych kafelkdéw oraz ilustracji. Na poczqtek przygotuj tylko kilka
pél funkcyjnych, trudnos¢ zadania zwiekszysz wraz z nabywa-
niem przez dzieci sprawnosci w zapamigtywaniu i wykonywa-
niu zakodowanych znaczenh.

Ustal zasady pierwszej roz-
grywki. Przyktadowo, gdy mu-
cha stanie na polu:

— w kolorze niebieskim,
uczestnicy zabawy wyda-
ja dzwiek ,plum”;

— W kolorze czerwonym,
uczestnicy klaszczq raz

w dtonie;
-z ilustracjg drzewaq,
uczestnicy unoszg rece

w goére i wykonujg gest
machania, nasladujgc
ruch gatezi drzew na wie-
trze;

— zilustracjq kota, uczestni-
cy wydajq dzwiek ,miau”.

Gre mozna rozwija¢ i modyfikowaé. W kolejnej odstonie zaba-
wy na polach planszy utdz liczby. Tym razem mucha bedzie nie



wychodzi€ za plansze, ale zatrzymywac sie na kolejnych polach.
Uczniowie bedq mieli za zadanie zapisa¢ np. liczby, na ktérych
staneta mucha, a nastepnie wykona¢ jakie$ dziatanie z dang
liczbg (pomnozyé przez 5, dodaé dziesigtke itd.). Na zajeciach
z jezyka polskiego mozemy na polach roztozy€ kartki z wyraza-
mi np. zawierajgcymi ¢wiczone trudnosci ortograficzne. W ra-
mach edukacji przyrodniczej na macie mogq pojawic sie np.
ilustracje przedstawiajgce rosliny lub zwierzeta. Poruszanie po
planszy mozna réwniez zmodyfikowaé, wprowadzajgc kierunki
czterech stron Swiata.

LABIRYNTY

Zabawa labiryntami to doskonata okazja do nauki i rozwijania
umiejetnosci zwiqzanych z budowaniem sekwencji skryptow
pozwalajgcych na precyzyjne poruszanie. To réwniez ¢wicze-
nie koncentracji uwagi, okazja do wspierania rozwoju logiczne-
go myslenia. Dzigki zabawom labiryntami mozna wprowadzié¢
i Ewiczy€ proste instrukcje warunkowe, czyli instrukcje sterujgce
dziataniami, przebiegiem programu.

Dobrze, jesli instrukcja warunkowa pojawi sie w formie zaba-
wy, tak by umozliwi€ najmtodszym jej intuicyjne poznanie, choé
osadzone na dobrze przygotowanym gruncie i przy wsparciu
dorostego, znajgcego teoretyczne podstawy.

Instrukcja warunkowa to realizacjg programu w zaleznosci od
tego, czy wartosS¢ konkretnego wyrazenia jest prawdq czy fat-
szem. Podstawowym rodzajem instrukcji warunkowej jest jeze-
li... to... Instrukcje warunkowe, obok petli, stanowiq konstrukcje
programistyczne umozliwiajgce programom podejmowanie
decyzji. To wazne zagadnienie z perspektywy pracy programi-
sty.. ale rowniez istotne dla mtodych uzytkownikéw. Umozliwia
bowiem doprecyzowanie hasta, ze ,komputery i roboty podej-
mujq decyzje” poprzez podkreslenie aktywnosci cztowieka, po-
niewaz decyzja maszyn odbywa sie na bazie programu stwo-
rzonego przez ludzi.




Cwiczenia z labiryntami rozpocznij prostq zabawg. Na kratow-
nicy utéz trase z kilku kolorowych kafelkdw, zaznaczajqc jed-
nocze$nie start oraz mete. Na polu oznaczonym hastem start
umies¢ postaé (np. maskotke). Wyjasnij, ze to jest nasz bohater
poruszajgcy sie po labiryncie krokami réwnymi polom, z kt6-
rych utozona jest trasa (czyli jeden krok — jedno pole).

Popro$ ucznidw, aby spréobowali poda¢ instrukcje przejscia po-
staci od startu do mety. Mtodsze i mniej doSwiadczone dzieci
moze bedq potrzebowaty samodzielnego przejécia trasy, tak by
ustala¢ i sprawdzac kierunek ruchu, potozenie wiasnego ciata.
Nastepnie zapro§ do utozenia instrukciji z wykorzystaniem sym-
boli, np. strzatek, oraz oznaczef startu i zakonczenia.

Umieszczanie symboli rozpoczynajqcych i kohczgcych skrypt
jest istotnym elementem (patrz rozdziat A jak algorytm), po-
wtdrzenie tych zagadnien bedzie przydatne na podzniejszym
etapie zaje€ z zakresu programowania, np. z wykorzystaniem
aplikaciji Scratch Jr lub Scratch.

Warto przetestowa¢ gotowy skrypt. Jedna osoba przyjmuje role
nawigatora odczytujgcego kod. Druga moze by¢ beta-teste-



rem, przesuwajgcym po polach labiryntu postaé sterowang
poleceniami kodu.

Jesli zapis jest prawidtowy, za-
pro$ dzieci to tworzenia innych

labiryntéw, takze tych bardziej
skomplikowanych. Przygotowa-

nie rozbudowanych labiryntéw
moze zaowocowaé stworze-

niem dtugich skryptéw. Jest to
doskonaty pretekst do tego, by

w naturalny sposéb wprowa-
dzi€ drugi rodzaj sposréd in-

strukcji sterujgcych, czyli petl,
pozwalajgcych na wielokrotne

wykonanie wybranego frag-

mentu instrukcji. Zastandéwcie
sie razem, czy mozna skrocic tak

dtugi skrypt. W jaki sposdb? Czy
w skrypcie pojawiajq sie frag-

menty powtarzalne? - e e EE - —————————————

Przyktadowe zadanie z optymalizacjg znajduje sie u gory po
prawej stronie.

Przyktadowy zapis skryptu:




DYKTANDO GRAFICZNE

Nietypowq formg tworzenia tras moze by¢ zabawa graficzny-
mi dyktandami. Jej celem bedzie utozenie konturu zgodnie z in-
strukcjami, jednak realizowanymi z elementem instrukcji wa-
runkowe.

Rozpocznij prace od podziatu uczniéw na cztery zespoty. W kaz-
dym wyznacz jednqg osobe — nawigatora, ktéry bedzie odczyty-
wat kod. Pozostali cztonkowie grupy bedq tzw. pilotami realizu-
jacymi zadanie.

Wrecz kazdej grupie karteczki z zapisanym kodem, ktéry jednak
stanowi tylko fragment catego rysunku. Pierwszym zadaniem
uczniéw bedzie odkodowanie instrukciji tak, aby rozpozna¢ mo-
ment inicjujqcy realizacje otrzymanego fragmentu kodu.

Przyktadowo w ponizszej instrukciji realizacje kodu rozpoczyna
instrukcja warunkowa - jezeli druzyna ustyszy klasniecie, woéw-
czas wykonuje polecenia skryptu. Dodatkowo zespét bedzie
miat za zadanie zasygnalizowaé zakonhczenie realizacji swojego
skryptu pukaniem:

Kod zawiera symbole strzatek, ktore
wskazujqg kierunek tworzenia konturu (np.
rysowanie na kartce w kratke, uktadanie
na kratownicy paskéw papieru wzdtuz
krawedzi kratek).

T
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Druzyna, ktora jako pierwsza otrzyma kod inicjujgcy realizacje
kodu, rozpoczyna tworzenie konturu poczgwszy od wyznaczo-
nego miejsca startowego.

Przyktadowe potozenie miejsca startowego na kratownicy mo-
zesz zobaczy€ na kolejnej stronie.




Rozpocznij aktywno$§¢, nadajgc sygnat inicjujgcy

dziatanie tej druzyny, ktéra ma pierwszy fragment

instrukciji. Zespét odbiera informacje i zaczyna ,ry-

sowanie” konturu. Nawigator odczytuje kod zapisa-

ny na kartce wyrazony strzatkami (w gére, w prawo,
w dét, w dét itd.), a na koficu ~Wysyta wiadomos¢”

inicjujgcq dziatanie kolejnego zespotu.
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Na kazdym etapie zabawy mozna pytaé€ dzieci o ich przypusz-
czenia. Co bedzie przedstawiat kontur?

Zadanie mozna rozwing¢: uczniowie wykonujqg rysunki, kodujq je
przy pomocy strzatek i wreczajq koledze z tawki, aby ten odczy-
tat kod i narysowat wedtug niego kontur.

Dopetnieniem tej czgsci zaje€ moze by¢€ zadanie interaktywne
JArtysta Ksztatty” bedqgce czesciq Kursu 1. na platformie code.



https://studio.code.org/s/course1/stage/10/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/18/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/18/puzzle/1
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Przy wcze$niejszych zabawach tu i dwdzie
pojawiato sie hasto debugowanie, czyli
wyszukiwanie nieprawidtowoSsci i porzqd-
{ D JAK kowanie skryptéw. Nadszedt czas, by
DEBUGO- przyjrzec sie blizej pojeciu, ktére uznawa-
WANIE ne jest za wazny element programowania.

Debugowanie umozliwia znalezienie btedébw w kodzie progra-
mu i nastepnie wyeliminowanie ich. Jest to jedna z bazowych
czynnoSci programistycznych, poniewaz w wigkszych progra-
mach trudno unikng€ pojawienia sie btedow.

Przydatne sq przy tym cierpliwo$¢ i wytrwato$§¢. Warto je rozwi-
jag, poniewaz stanowiq dobrq baze przy realizacji innych pro-
jektéw, nie tylko tych zwigzanych z programowaniem.

ZROB BLAD, ZNAJDZ BtAD

Podziel ucznidw na kilkuosobowe zespoty. Praca bedzie prze-
biegata w nietypowy sposdb, bowiem z podziatem na etapy.

Etap 1.

Zadaniem zespotdw jest utozenie trasy labiryntu z karteczek
post-it, z oznaczonym poczqgtkiem i kohcem trasy. Na polu star-
towym nalezy potozyé znacznik (np. maskotka, nakretka).

Przyktadowy uktad:

®O00C
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Etap 2.

Grupy opuszczajg swoje stanowisko, przesuwajgc sie o jedno
miejsce, np. zgodnie z kierunkiem ruchu zegara. Zespoty majq
teraz przed sobqg uktad labiryntu przygotowany przez inng gru-
pe. Zadaniem ucznidéw jest zakodowanie drogi znacznika przy
pomocy strzatek oraz symboli oznaczajgcych poczqgtek i zakon-
czenie skryptu. Po skofnczonej pracy grupa pozostawia swojg
instrukcje przy labiryncie i ponownie zmienia stanowisko pracy,
przesuwajqc sie ponownie w prawgq strone.

Przyktadowy kod:

=S DOOUOTOO0

Etap 3.

Przy kolejnym stanowisku na grupe czeka zadanie polegajgce
na sprawdzeniu poprawnosci znajdujgcego sie tam kodu przy-
gotowanego przez inng druzyne. Nastepnie na nowej karteczce
grupa musi zapisac¢ kod, celowo zmieniajgc kolejnos¢ niektd-
rych strzatek tak, aby finalnie skrypt zawierat btgd. Kartke z po-
prawnym kodem nalezy ukryc€.

Przyktadowy kod z btedem:

ESOOUSOTOTO

Etap 4.

Po kolejnej zmianie stanowiska grupa przystepuje do pracy po-
legajqcej na weryfikacji nowego kodu. Uczniowie znajdujq btqgd,
a nastepnie go poprawiajq.



Przyktadowy kod z poprawionym btedem:

=SSOSO YO
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Zadania z labiryntami to doskonata okazja do biezgcego we-
ryfikowania poziomu wykorzystywania przez ucznidw umiejet-
nosSci zwigzanych z orientacjg przestrzennq. Aktywnosci tego
rodzaju mozna kontynuowac¢ z wykorzystaniem aplikacji, np.:
— Kodable

https:(/ge0.gl/tc8agF
— Labirynt, sekwencje

Innym wariantem jest prosta zabawa w stemplowanie z bte-
dami. Uczniowie, ktorzy mieli okazje ¢wiczy€ tego typu zadania
(rozdziat B jak binarny system), otrzymuijq ilustracje z zamalo-
wanymi polami i kod, ktéry zawiera btgd. Zadaniem dzieci jest
wskazanie btedu i poprawienie kodu.

Przyktadowy uktad oraz btedny kod:

S POD POV PRI LS
ARV RPODIPOV @<
GBI BTSSP



https://goo.gl/tC8qgF
https://studio.code.org/s/course1/stage/4/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/5/puzzle/1

Tego typu zadania w wersji offline stanowiq dobry wstep ¢wi-
czenh dotyczgcych debugowania z wykorzystaniem technologii,
np. ze strony code.org

Ciekawym rozwigzaniem jest takze przygotowanie projektu
w Scratchu z ukrytymi btedami. Po prezentacji oczekiwane-
go efektu kohcowego mozna zmieni¢ kod tak, by wprowadzi¢
do niego btqd. Zadaniem dzieci jest przetestowanie dziatania
skryptu oraz wskazanie i naprawa btedu.

Znajdowanie i naprawa bteddw w formie zabaw nie wyczerpujqg
jednak zagadnienia. Warto poswieci¢ czas na rozmowe o tym,
czego uczy nas debugowanie. Jakie umiejetnosci rozwija?
W jakich sytuacjach zyciowych mogqg nam sie przyda¢ umie-
jetnosci Ewiczone w trakcie tej aktywnosci?

Na kanwie kilkuletniego doswiadczenia
grupy nauczycieli i edukatordow, dziatajg-
cych w ogélnopolskim programie Mistrzo-
{ EJAK wie Kodowania, przygotowany zostat swo-
EKSTRA jego rodzaju niezbednik. To zestaw
DODATEK materiatdéw, ktére sprawdzity sie podczas
zaje€ z podstaw programowania offline.
W duzej mierze sq to materiaty, ktére czesto znajdujq sie w sa-
lach lekcyjnych lub $wietlicach. Czg§¢ mozna zastgpi¢ tym, co
akurat udato sig¢ nam zgromadzi¢. Niektére ,gadzety” tatwo wy-
konasz na zajeciach razem z dzie€mi.

GADZETY

W zabawach wprowadzajgcych podstawy programowania

mogaq sie przydaé m.in.:

— Plastikowe pitki do zabawy, tzw. kulki do basenu w kilku kolo-
rach.

— R&znokolorowe kubeczki plastikowe.

— Tadma malarska do wyklejania kratownicy.

— Tadma izolacyjna do wyznaczania labiryntéw i tras.



— Notes w bloczku z karteczkami biatymi i kolorowymi.

— Karteczki typu post-it.

— SzeScienne drewniane kostki, klocki multiklocki lub klocki
typu Lego.

— Mate figurki (np. Lego, z jajek niespodzianek, Duplo, Playmobil
itd.).

— Kostki do gry (szescienne, wieloscienne, z kolorowymi Scian-
kami itp.).

— Plastikowe nakretki w réznych kolorach.

— Plastikowe packi na muchy.

— Sznurek, nitka, tasiemka.

— Figury do tangraméw.

— Papier do origami.

— Instrumenty muzyczne itd.

Liste mozna stale rozszerzaé, w zaleznosci od naszych potrzeb
i mozliwosci.

KSIAZKI

AktywnoS$ci z zakresu podstaw programowania mozna uroz-
maicacé, wykorzystujgc ksigzki dostgpne na rynku wydawni-
czym, m.in.:

Komputery i programowanie. Ksigzka z okienkami. Jedynie 16
grubych, kartonowych stron. Na kazdej z nich moc sympatycz-
nych minirobotéw zaprasza do zaglgdania do ukrytych okienek,
gdzie znajdujq sie informacje na temat komputera (co wazne,
rozumianego nie tylko jako klasyczne pudto z osobnym monito-
rem i klawiaturq) i tego, co kryje sie w jego wnetrzu. W przystep-
ny sposdb podane sq wiadomosci o tym, czym jest programo-
wanie oraz jak ,mysli” komputer, jak realizuje nasze polecenia,
czym sq schematy blokowe, petle i algorytm. Odkrywajqc je-
zyki programowania, najwiecej mozemy dowiedzie€ sig o tym,
co bliskie najmtodszym, czyli o Scratchu. Pod koniec wedréwki
przez barwne karty trafimy na ciekawe informacje na temat list,
danych, zmiennych, funkcji.. czyli stdw kilka o sprawnym pisa-




niu kodu. Na koniec jeszcze plansza o internecie oraz o historii
komputerow.

: Hello Ruby. Programowanie dla dzieci. To pierwsza z serii ksig-
I zek o przygodach sympatycznej i rezolutnej dziewczynki. Lek-
Programowanis dia dzisoi : tura przygdd Ruby poprzez zabawe dostarcza podstawowych
3 1 pojec z programowania, technologii i komputerow.
[
[
1 Linda Liukas, tworzgc opowie$¢€ o Ruby, wprowadza czytelnikow
: w takie zagadnienia jak tworzenie algorytmu (mycia zebow),
1 rozpoznawanie wzoru (obrazkéw na tapecie), uktadanie petli
(figur tanecznych) czy tez szukanie btedéw w instrukciji (przy-
gotowania kgpieli).

Linda Liukag | *-8 1"

Oficjalna ksigzka Scratch Jr. Te ksigzke koniecznie trzeba mie¢
w swojej biblioteczce, zwtaszcza jesli pracujemy z aplikacjg ta-
bletowq Scratch Jr. W bardzo prosty i przystepny sposéb, czy-
telny nawet dla uczniéw, zostaty opisane podstawowe funkcje
programu i jego interfejs. Co najwazniejsze, ksiqzka zawiera go-
towe pomysty do wykorzystania od zaraz. Tworzgc miniprojekty,
razem z uczniami poznasz srodowisko aplikacji, a tym samym
zgtebisz tajniki kodowania. Przyjazny kotek, piekna grafika oraz
ciekawe rozwiqzania to gtdwne walory tej pozycji, ktére przyciq-
gnq niejednego matego programiste.

T T L T T g L

Scratch bez tajemnic. To minipodrecznik opowiadajqcy, jak
stworzy€ proste gry w Srodowisku Scratch. Poczgwszy od pierw-
szych krokdéw, zapoznania sie z interfejsem, funkcjami blokéw
i efektami, jakie daje ich wykorzystanie w danym momencie,
poprzez proste projekty poznajemy tajniki tworzenia gier i ani-
maciji. W ksiqzce jest wiele ciekawych pomystow na proste pro-
jekty, ktére mozesz wykona¢ wraz z uczniami.



http://www.helloruby.com/pl

Kodowanie dla dzieci. Baw sig i ucz ze Scratchem i Phytonem.
Ksigzka dedykowana najmtodszym programistom. Ciekawa
grafika oraz projekty przyciqgajq oko. Juz od pierwszych lekcji
proponowane jest tworzenie swoich witasnych blokéw w Scrat-
chu, co pokazuje nieco inny model pracy niz dotychczas. Oprocz
ciekawych projektdéw znajdziemy stowniczek pojeé, propozycje
innych rozwiqzan programistycznych, takich jak Raspberry Pi
czy Snap!

Programowanie dla dzieci. Obecnie na rynku wydawniczym
dostepne sq dwie czesci z tej serii. W pierwszej znajdujq sig pro-
pozycje prostych projektdw w Scratchu i pomysty na minigry
typu ,Rozgnie¢ komara’”, ,Tor wyscigowy”, ,Sprébuj mnie ztapac”
itd. Na uwage zastuguje fakt, ze w ksigzce jest podana strona,
z ktérej mozna pobra¢ grafiki i wykorzysta¢ je w projektach.
Dzieki tym grafikom Scratch nabiera innej, troche Swiezszej
barwy. W drugiej czgsci znajdziemy bardziej zaawansowane
animacje ze Scratchem.

Moje roboty z serii Pizamorama to ksiqgzka, do ktérej mozna
zajrze€ jako do ciekawostki. Na dwoch tuzinach stron ukryte sg
~mobilne” ilustracje, przedstawiajgce artystyczng wizje dziata-
jacych robotéw, migajgcych diod, poruszajgcych sie trybikow.

Jak to mozliwe, ze rysunki sie poruszajq? Efekt uzyskujemy dzie-
ki ,prazkowanej” folii przyktadanej do ,prgzkowanych” ilustracji
i de-li-kat-nie, powoli przesuwanej na bok.

Zabawa tq ksigzkg pozwala nam poczug, ze pozornie magiczne
rzeczy to czesto tylko Swietny pomyst i dopracowana realiza-
cja autora. Dziatanie wymaga skompletowania wszystkich ele-
mentow i wtasciwego ich uzycia. Oraz.. ze czasem lepszy final-
ny efekt jest skutkiem spokojniejszego tempa pracy.

MARC-SCOTT® ‘@&,
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TECHNOLOGIA

Sztafete tego metodnika rozpoczeto omowienie podstawowych
tresci z zakresu programowania oraz propozycje zabaw offline,
czyli aktywnosci niewymagajgcych uzycia komputerdw. Zbliza-
jac sie do finatu tego opracowania, siggamy nieco po techno-
logie. W poszukiwaniu przydatnych materiatéw i narzedzi warto
bowiem korzysta¢ z zasobdw sieci. Wérdd przydatnych stron
mozna znalezé m.in.:

SAMSUNG s e e . .

. wiki.mistrzowiekodowania.pl

Ml_slTRzl /WIE Udostepnione bezptatnie materiaty przygotowane przy wspar-

KLJDLJWANIA ciu firmy Samsung, w ramach programu Mistrzowie Kodowania;
strona zawiera szereg scenariuszy oraz webinaréw dotyczq-
cych programowania w §rodowisku Scratch, Scratch Jr, Green-
Foot (Java), PocketCode, Applinventor oraz robotéw Dash&Dot,
Beebot, mBot.

zaprogramujprzyszlosc.edu.pl

Strona projektu realizowanego przez Fundacje Orange i Sto-
warzyszenie Mistrzowie Kodowania. Organizacje prowadzq jq
wspdlnie w ramach 9 projektdw regionalnych, ktére uzyskaty
dofinansowanie ze §rodkéw Programu Operacyjnego Polska
Cyfrowa.

Zaprogramuj
< Przysztos¢

E__Q_/Q csunplugged.org
UNPLUGGE Zbidr bezptatnych materiatdéw dydaktycznych, ktére nauczajq

informatyki poprzez angazowanie gier i ftamigtéwek, przy wyko-
rzystaniu kart, sznurkéw, kredek i ruchu.

STOWARZYSZENIE

MISTRZLIWIE oswajamyprogramowanie.edu.pl

KL IDCOWANIA Najwiekszq sitq internetu sqg ludzie. Nauczyciele, edukatorzy i pa-
sjonaci dzielq sie swoimi pomystami i doswiadczeniem, tworzqc
blogi. Jednym z takich miejsc jest blog prowadzony przez grupe
nauczycieli i edukatorow, ktérych potqczyt program Mistrzowie
Kodowania.



http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna
https://zaprogramujprzyszlosc.edu.pl/
https://csunplugged.org/en/

Na blogu znajdziesz wiele pomystéw na zajecia, praktycznych
rozwiqzan, gier i zabaw.. oraz informacje o innych miejscach
w internecie, wartych odwiedzenia w poszukiwaniu materiatow
na temat podstaw programowania w edukaciji.

Zajecia z podstaw programowania to doskonata okazja takze
dla nas, dorostych, aby uczy€ sig i stale rozwija€. Technologia
moze urozmaici¢ zajecia, wspierac pogtebianie przydatnych
umiejetnosSci — nie tylko tych SciSle zwigzanych z programo-
waniem i nie tylko u dzieci. Niezaleznie od wybranej aktywno-
§ci, zabawy czy wykorzystywanej aplikaciji, wazne jest, aby takze
samemu jg poznacé. A to doskonata okazja do tego, by w trakcie
przygotowywania sie do zaje€ rowniez dorosty mogt dobrze sig
bawié, grajqgc, testujqc i sprawdzajqc.

Dostepnych jest wiele aplikacji wspomagajgcych wprowadza-
nie ucznidw w Swiat programowania. WigkszoS§¢ z tych pro-
gramoéw wykorzystuje system kodowania przy pomocy kolo-
rowych bloczkéw, strzatek lub innych prostych piktogramow.
Kazda z ych aplikacji ma wtasny system kodowania informa-
cji, w zaleznoSci od tego, czy jest to kodowanie na ptaszczyznie
czy w przestrzeni imitujgcej tréjwymiar. Jedne majq charakter
gier platformowych, inne prezentujqg proste labirynty do przej-
§cia. Tego typu aplikacje tqgczy ich atrakcyjnos¢. Mozna by rzec:
.Dzieci to lubiq!”. Dobrze wybrana i wprowadzona aplikacja to
co$ wigcej niz gra, to tak zwane ,,apki na moézg’.

Zblizajgc sie do mety naszej sztafety, nie bedziemy jednak opi-
sywac szczegbtowo programow i aplikacji. Nie poruszymy réw-
niez kwestii organizaciji pracy z technologiq ani nie wspomnimy
o dziataniach w parach czy w grupach. Pominiemy takze kwe-
stie tego, jak uczy¢ i jak nie uczy¢ korzystania z aplikaciji.. Za-
prosimy jednak do poszukiwania naszych kolejnych publikacji,
w tym Narzedziownika, w ktérym poruszone zostang m.in. po-
wyzsze tematy.

Mozna rzec, ze takie marginalizowanie technologii w opraco-
waniu dotyczqgcym podstaw programowania jest pomyitkq lub




co najmniej przekorq.. Takie pozycjonowanie jest jednak celo-
wym zamierzeniem.

JesteSmy gteboko przekonane, ze najciekawszy program nie
zastgpi relacji z drugim cziowiekiem. A wspotprace w gru-
pie, kreatywnos¢, umiejetnos€ radzenia sobie z trudnosciami
mozna z powodzeniem rozwijaé w toku aktywnosci offline czy
dziatah projektowych. Technologig traktujemy jako narzedzie,
uzupetnienie szeroko rozumianej edukacji, nie za$ cel dziatah.
Dziatania prowadzone w toku edukacji wczesnoszkolnej, sprzy-
jajace rozwijaniu kompetencji zwigzanych z programowaniem
nie majq przeciez stuzy¢ wyksztatceniu rzeszy przysztych pro-
gramistow. Istotniejsze jest wzmacnianie i wspieranie rozwoju
wszystkich dzieci, takze tych, ktére bedq w przysztoSci wykony-
waty inne zawody.

Ksztatt i formuta spotkah z programowaniem zalezg od nas
i naszych ucznidw. Czy damy sobie i uczniom mozliwos¢ wy-
zwolenia kreatywnosci? Czy zapewnimy przestrzeh do samo-
dzielnego i zespotowego odnajdywania rozwigzan? Czy otwo-
rzymy sie na poszukiwania wypetnione wieloma prébami? Czy
uznamy popetnianie bteddéw za warto$ciowe i niezbedne?

Majgc ugruntowane podstawy teoretyczne, mozemy bezpiecz-
nie uruchomi¢ pokiady naszej twodrczosci. Naszqg pomystowo-
§cig mozemy tez zacheci¢ innych do innowacyjnosci. Sztafe-
ta inspiracji to zapraszanie do kreatywnosci nauczycieli oraz
uczniow.

Krytyczna lektura scenariuszy i propozyciji zabaw, otwarto§¢ na
ich modyfikowanie i dostosowywanie do potrzeb grupy sq nie-
zwykle istotne. Wigzq sie z wczesniej wspomniang kreatywno-
§ciqg i innowacyjnosciqg, ale jednoczes$nie zapraszajq do refleks;ji
nad.. czasem. Samodzielne i zespotowe odnajdywanie rozwig-
zah wymaga bowiem przestrzeni na zastanowienie, rozwaze-
nie, rozmowy, a takze wielokrotne proby. To jednoczesnie splata
sie z hastem ,btedy”. Warto z nimi sig oswoi¢, mozna je polubic.
Sq przeciez nieodtgcznym elementem naszego dziatania i roz-



woju. Sq wartoSciowe, poniewaz jesli zostanqg przeanalizowane,
majq szanse stac sie elementem naszej wspdlnej nauki.

Dbajgcy o dobrg atmosferg, budujgcy bezpieczng przestrzen,
wspierajgcy wysitki dzieci nauczyciel staje sie swoistym prze-
wodnikiem. Osobq zapalajgcq iskierki i podsycajgcq je do
zwigkszania swoich ptomieni. Jednocze$Snie sam moze by¢ po-
chodniq ptonqgcq dzieki zaangazowaniu, pomystom i dziataniu
ucznidow. Bgdzmy takimi nauczycielami — tego sobie i Czytelni-
kom zyczymy ;-)

W naszym poradniku symboliczne prze-
kroczenie linii mety zostato umieszczone
w przedostatnim rozdziale. Ale gdy sztafe-
ta konczy swoj bieg, na zawodnikdéw cze-
{FJAK kajqg jeszcze owacije publicznoscii medale.
FINAL Nagroda za wysitek i trud sportowcédw.
Wprawdzie nie mozemy rozda¢ medali,
ale w finale przekazujemy jeszcze trzy nagrody.

RAZ, DWA, TRZY!

Zabawa uczy koncentraciji, tworzenia sekwenciji, a takze powto-
rzen. Zapro$§ uczniéw do wspdlnego odliczania do trzech.

To tatwe! — odpowiedzq zapewne uczniowie. Zacznq liczy¢: raz,
dwa, trzy, raz, dwa, trzy, raz, dwa.. Zapytaj, co bedzie, gdy za-
czniecie liczy€ na zmianeg. Rozpocznij liczenie. Dzieci szybko na-
biorg wprawy, wtedy mozesz wprowadzi¢ dodatkowe elementy.

Zaproponuj, by zamiast moéwi¢ ,raz’, dzieci klaskaty w dionie,
klaszczcie naprzemiennie, jak w poprzednim odliczaniu. ,Dwa’
zastgpcie tupnieciem. Zacznijcie pierwszq sekwencje: Twoje
klasniecie, tupniecie dzieci i Twoje ,trzy”. P6zniej drugq: ucznio-
wie klaszczq, Ty tupiesz, uczniowie odliczajq ,trzy”.. Czym zastq-
pisz stowo ,trzy"? Czy uda sie bezbtednie odliczy€ do trzech bez
stébw? Jakie inne sekwencje uda sig stworzy¢c?




PRZEKAZ WIADOMOSCG

Do aktywnoS$ci potrzebne bedq: kratownica, kolorowe kartki
wielkosci kratek na kratownicy, koc, kartoniki z liczbami. W za-
bawie wezmq udziat dwie druzyny, a celem ich dziatan bedzie
utozenie symetrycznego rysunku z wykorzystaniem opciji kodo-
wania i dekodowania wiadomosci o potozeniu elementéw na
kratownicy.
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Kratowniceg przedziel kocem na dwie rowne czgsci tak, aby dzie-
ci nie widziaty czesci planszy nalezgcej do drugiej druzyny. Na-
stepnie, wedtug powyzszego wzoru, roztéz liczby wzdtuz piono-
wego boku oraz litery alfabetu wzdtuz gérnej krawedzi planszy.



Jedna z druzyn tworzy z kolorowych kartek prosty obrazek tak, EEREeltNels@Felstel%
aby druga druzyna widziata uktadu na macie. Nastepnie czion- i tkiaediie

. . . . .. . https://youtu.be
kowie pierwszej druzyny przekGZUJq mformoc]e na temat pO’fO— sOrnLmz9uau

zenia kartek, kodujgc informacje (np. czerwony na B7). Po za- [JEEEERLNERIE]!
kofAczeniu nadawania wszystkich wiadomosci odston catosé
maty i sprawdz, czy obie czeSci obrazka sq symetryczne.

Jesli wszystko sie zgadza, zamieh druzyny rolami, aby stworzyé
kolejnq prace.

PIEKLO-NIEBO

W trakcie zabawy dzieci stworzq w zespotach animacje, losujgc
duszki i sprawdzajgc dziatanie skryptébw oraz bloczkédw w pro-
gramie ScratchJr. Piekto-Niebo moze by¢ formq urozmaicenia
wczedniejszych aktywnosci z uzyciem aplikacji, jak réwniez in-
struktazem dziatania nowych skryptéw w aplikacji. Praca w pa-
rach uatrakcyjnia rozgrywke, a dodatkowo jest doskonatq oka-
zjg do rozwijania umiejetnosci komunikacji.

Zaproponuj dzieciom dobranie sie w pary i ustalenie, kto rozpo-

czyna rozgrywke. Rozdaj parom po jednej szeSciennej kostce do

gry oraz po jednym tablecie z aplikacjqg ScratchJr. Przygotujcie

plansze do zabawy, wycinajgc karte Piekto-Niebo i sktadajgc

wedtug instrukcji {°!. Oméw zasady gry:

— Wymyslcie w parze historyjke, wykorzystujgc duszki i skrypty
przepisane z zabawki do aplikaciji.

— Pierwszy gracz rzuca kostkq, a nastepnie porusza zabawkq
tyle razy, ile wskazuje liczba oczek na kostce.

— Po zatrzymaniu ruchu zabawki drugi gracz wybiera jednego
duszka sposrdéd widocznych elementow.

— Wybrana posta¢ zostaje dodana do projektu w aplikacji
ScratchJr.

— Pierwszy gracz rozktada zabawke, umozliwiajgc sprawdzenie,
jaki skrypt kryje sie pod duszkiem.

— Drugi gracz przepisuje kod w aplikaciji.

— Gracze zamieniajqg sie rolami i powtarzajq procedure.




{10} Mobizen Screen Zabawe mozna przeprowadzi€ w wielu wariantach, np.:

Recorder — Record, — Mozecie dodaé¢ maksymalnie 5 klockéw ewentualnie jedne-
Capture, Edit, online:

http://bit.ly/1103uSO go duszka.
[dostep 20.09.2018]. — Ustal wspdlnie z uczniami liczbe dodatkowych blokéw wy-

korzystanych do stworzenia historyjki. Praca moze by¢ two-
rzona w kilku zespotach. Dzieci mogq przy pomocy skrzynki
pocztowej przestac plik z przygotowanq pierwszqg czesciq hi-
storii innej parze tak, aby kolejny zespdt dokonczyt animacje
wedtug wiasnego pomystu. W danej animacji jest mozliwe
dodanie czterech scen, wigc nad programem mogq praco-
wac kolejno cztery zespoty.

— Zainstaluj na tabletach aplikacje Mobizen {°}, aby nagraé
efekt pracy. Udostepnij projekty na szkolnej stronie, kanale
YouTube lub przeslij e-mailem do rodzicow, ktérzy majqg apli-
kacje Scratch Jr na swoim tablecie.




ZALACZNIK: PIEKLO-NIEBO
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