Programowanie dla
kazdego - tego mtodszego
1 nieco starszego

Teresa Smolen

Poradnik: miedzypokoleniowe Zaprogra m’Uj
programowanie o~ PrzySZI'OSC



Lider

Cyf
Yielog @Nole

Projekt wspéffinansowany jest ze srodkéw Unii Europejskiej z Europejskiego Funduszu Rozwoju
Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014 - 2020.

Partner

Eundus_zi_ Rzeczpospolita Unia Europejska
uropejskie - Polska Europejski Fundusz
Polska Cyfrowa

Rozwoju Regionalnego



“ <+ O O N N VW & «~ o m |
! - = « N NN mMm < 55“
1 1
! . |
m 3 m
m : =
U
“ S > !
I ~ N e ~”~
| 2 3 <. i 2
1 cC E cC 1
Ty v o Z < g,wa“
T znA v RW_
0 T N L o .
O acw < L [
i o 2t x VO g ¥Xwwg2 g o
| -lkFRA TKRPd_
‘A a s EEJdYVoc<xs “
Y S A NW¥ X5 Z2_0¢4 !
“{ {{STUPESWK{“



{Wprowadzenie}

Kazdego dnia doswiadczamy zjawisk,
ktore pokazujq, jak szybko dokonuja

sie zmiany w technologii. Jeszcze kilka

lat temu pewne rzeczy wydawaty sie
mato realne, by dzisiaj byty dia nas
standardem. Warto mtodym ludziom
opowiadac, jak dokonywaty sie te zmiany,
CcO miato na nie wptyw i dzieki czemu

(o moze tez — dzieki komu?) staty sie one
mozliwe. Aktualna nauka programowania
jest pewnq odpowiedzig na tempo

tych zmian, chociaz swoje korzenie ma
zdecydowanie wczesniej.

Umiejetnosc¢ logicznego myslenia,
stosowania strategii, wykonywania
dziatan zgodnie z instrukcjq, praca
zespotowa, myslenie projektowe to tylko
utamek umiejetnosci, jakich nabywajq
podczas zaje¢ mtodzi ludzie. Jako dorosl
odpowiadamy za jakoS¢ ksztatcenia

i poziom przekazywanej wiedzy — wierze,
ze pokazywanie punktow wspdlnych,
tego co fqczy KIEDYS z DZISIAJ, da wiekszq
Swiadomosc¢ dzieciom tak, aby

w przysztosci stawaty sie kreatorami, a nie
jedynie odbiorcami.



Wspobtczesny Swiat staje przed wieloma
wyzwaniami, ktore bedq wymagaty
unikatowych i catkowicie innowacyjnych
rozwigzan — a ich powstanie mozliwe jest
tylko w otwartych i twérczych umystach.

Programowanie moze otworzy¢

wiele drzwi, jednak, aby miato realng
wartosc, niezbedny jest taki sposob
uczenia, w ktérym uczniowie nie boja

sie eksperymentowad, sprawdzac,
nanosic poprawek. Stworzenie idealnego
programu bedzie zbudowane na wielu
porazkach i pomytkach, wiasnie po to, by
Mogt sie stac jeszcze lepszy... a moze za
kilka lat stanie sie fundamentem jeszcze
wiekszego odkrycia.

Nie liczmy na to, ze jesteSmy w stanie
,dogonic¢” nasze dzieci, naszych uczniow
w kwestii technologii, lecz budujmy
przestrzen do wymiany doswiadczen tak,
aby czerpac od siebie jok najwiecej, by
uzupetniac sie w tym poznawaniu swiata
I poszerzac horyzonty.

Czesto podczas szkolen z nauczycielami
oraz warsztatow z rodzicami stysze gtoSno
wypowiadane obawy, czy wprowadzanie
dzieci w cyfrowq przestrzen jest
konieczne. To zrozumiate — wiele oséb



chciatoby ochronic dzieci przed
ewentualnym negatywnym wptywem
przez catkowite odcinanie dzieci od
technologii. Nalezy jednak pamietac, ze
kazda epoka, kazde pokolenie ma swoje
obawy. | tak jak kiedys zapadano sie

w czytaniu ksigzek, pozniej zas w
ogladaniu telewizji, tak teraz pojawia

sie problem nadmiernego uzywania
np. telefonu. Zauwazmy jednak, ze jest
to w jakims stopniu podobne zjawisko,
trudnosé, z ktorq sie mierzymy, tak jak
kiedys mierzyli sie nasi rodzice, a jeszcze
wczesniej ich rodzice.

Umiar i balans jest wskazany zawsze —

im wiecej roznych propozycji dziecko
otrzymuje, tym bardziej bedzie rotowato
aktywnosciami, nie dajac sie wpuscic

w putapke technologii — ktéra moze stac
sie ucieczkq od czegos, co jest trudne

na zewnaqtrz, w naszym otoczeniu, nie
jest natomiast ztem samym w sobie.
Dlatego zaproponowadne w niniejszym
przewodniku tematy do rozwazan bedq
miaty szanse stac sie zrédtem wtasnych
refleksji dotyczgcych miedzy innymi form
spedzania czasu wolnego w dziecinstwie
terazikiedys.

b.



Celem ponizszych propozycji jest
ukazanie technologii joko kolejnego
narzedzia — dostepnego na wyciqggniecie
reki, ale uplasowanego w hierarchii na
tym samym poziomie co inne formy
spedzania czasu czy tez rozrywki,

a nie gorujgcego nad resztq.
Przewrotnie — wszystkie zaprezentowane
w przewodniku aktywnosci i cwiczenia
wspierac bedq umiejetnosci zwiqzane

Z programowaniem, ale nie wszystkie
bedaq.. wymagaty wykorzystania
nowoczesnych technologii.

Jak korzystac z tej publikacji?

Publikacja ta dedykowana jest
nauczycielkom i nauczycielom,

ale mogaq siegnqac po niq takze
rodzice, a nawet dziadkowie, ktorzy
zainteresowani sq rozwijaniem
zainteresowan technologicznych oraz
programistycznych przez swoje dzieci.

Kazdy scenariusz bazuje na odwotaniu
do przesztosci, ktore stanowito zalgzek
jakiejs wspotczesnej i aktualnej
koncepciji, aktywnosci. Zabieg ten

jest celowy i ma za zadanie pokazac
mtodemu odbiorcy, jak zmieniaty sie
technologie, jak wygladat okreslony



proces tworzenia, a takze skqd czerpig
inspiracje wspotczesni tworcy —

pozwoli to na pewnq refleksje nad
przesztosciq, a takze dostrzezenie szansy
na budowanie, rozwagj i konstruktywne
zmiany wokot nas. Co wazne, aktywnosci
te, chociaz odwotujq sie do przesztosci

i rzeczywistosci znanej lepiej nam,
dorostym, sq niezwykle uniwersalne.
Wzmacnhia¢ bedag kompetencje zwiqzane
z logicznym mysleniem, planowaniem,
weryfikacjq btedow, ale tez wspotpracq,
wymiang opinii i pomystow. To wiasnie
uniwersalnosc zaproponowanych
aktywnosci pokazuje, ze kodowanie jest
dla kazdego i warto sie go uczy¢ razem,
niezaleznie od wieku czy doswiadczen.

Zajecia zostaty zaprojektowane w
taki sposob, aby rozpoczynac je od
rozmowy, podczas ktorej pojawiajq
sie kluczowe pytania okreslajace
Sciezki rozwazan — poszukiwan. Jest

to wazny moment diagnostyczny,
ktory pozwala na zaobserwowanie
przez nauczyciela (opiekuna), jaka jest
aktualna wiedza uczniéw, dzieki czemu
moze za nimi podqzac i jednoczesnie
dostosowac dalszg czesc¢ zaje¢ do ich
zainteresowan.

8.



Obok wskazowek do realizacji w szkole,

w publikacji znajdujq sie takze propozycje
zachecajqce do angazowania rodzicow,
dziadkow, a moze tez innych oséb
dorostych, ktorych udziat bedzie cennym
doswiadczeniem. Jest to zacheta do
znalezienia przestrzeni, w ramach

ktore] warto namawiac uczniow do
kontynuowania poszukiwan wtasnych

— angazowania najblizszych, a tym
samym otwierania szans na zdobywanie
wiedzy i zasobow.

Publikacja moze stanowi¢ baze na
zajecia dodatkowe dla ucznidw lub byc
wdrazana cyklicznie, w ramach réznych
tresci przedmiotowych — aby utozyta sie
w logiczny blok zajec.

Warto dodac, ze propozycje te nie

sq zbiorem wyczerpanym i w toku
poszukiwan moze sie okazac, ze ujawnity
sie catkowicie nowe mozliwosci —
wystarczy sie na nie otworzyc.



{Praktyczne
wyzwania}

SZYFROWANIE

PRZESTRZEN DO ROZMOWY Z DZIECMI:

Porozmawiajcie o tym, jakie szyfry znacie.
Z czym kojarzy Wam sie stowo szyfr?
Kod? Czy znacie kogos, kto zajmowat lub
zajmuje sie tym profesjonalnie?

CIEKAWOSTKA:

Szyfry majq bardzo dawne korzenie, byty
wykorzystywane jednak gtéwnie, podczas
konfliktow miedzy panstwami,

a ukrywanie informacji mogto by¢
kluczem do zwyciestwa. Mechanizmy te
jednak stosowane sq takze wspotczesnie
nawet przez dzieci np. podczas zabaw

w podchody i w ramach gier terenowych.

Szyfrowanie to zapisanie wiadomosci
w taki sposob, aby uniemozliwic€ jej
odczytanie osobie niepowotanej, ktéra
nie zna klucza.



WSKAZOWKI DO REALIZACJI W SZKOLE:

Wprowadzenie szyfrow w szkole jest
doskonatq okazjg do podnoszenia
wielu kompetenciji uczniowskich.
Zabawy z literami, znane chociazby

z takich ewiczen jaok anagramy czy

tez loteryjki wyrazowe, sq popularne,
dlatego wplatanie szyfrowania wydaje
sie by¢ wrecz naturalne. Ponadto sq
to aktywnosci, ktére mogaq wracac

na zajeciach w réznych kontekstach

i bedq stanowity doskonatq baze

do wykorzystania np. podczas gier
terenowych lub escape room —
uczniowie przecwiczq je wczesnigj

w zabawie, to bedqg w stanie bez
problemu wykorzystac podczas kazdej
innej aktywnosci.

Szyfry doskonale sprawdzajq sie takze
jako zadanie na wprowadzajgce

w tematyke zajec. Cwiczenia te
uswiadamiajq takze, ze aby moc
odczyta¢ dang wiadomosc konieczna

jest znajomos¢ kodu, co bardzo zbliza do

rozmow o programowaniu jako

o0 nowym jezyku do komunikacji.



Podczas takich zaje¢ uczniowie:

« wykonajq zadania wedtug wskazanej
instrukcii,

« wykorzystajg nabyte umiejetnosci
do rozwigzywania problemow

i eksploraciji swiata,

A dodatkowo udoskonalq prace
zespotowq, a takze stanq siqg aktywnymi
poszukiwaczami informaciji.

MIEDZYPOKOLENIOWO:

Warto zaproponowac dzieciom
zaangazowanie w zabawy z szyframi
rodzicow lub dziadkow:

dzieci tworzq podczas zaje¢ zaszyfrowanq
wiadomos¢ do babci lub dziadka i
przygotowujq klucz, ktory przekazg wraz

z tamigtowkaq. Warto wykorzystac takq
zabawe przy okazji jakiegos swieta (np.
Dzier Babci) lub szkolnego wydarzenia —
chociazby pikniku rodzinnego.

WYZWANIE:

Zaszyfrujcie wiadomos$c¢ dla siebie lub dla
kogos bliskiego.

Mozecie wykorzystac kilka rozwigzan:



Szyfr méwiony , ka” — przed kazdg
sylabe wstaw dodatkowq ,ka”.
Dzieki temu stowo parasol bedzie
brzmiato kapa-kara-kasol.

Szachownica Polibiusza -
przypomina popularng mate do
kodowania lub fragment tabliczki
mnozenia, jesli chcemy zakodowac
litere, wpisujemy najpierw cyfre

z kolumny, a potem z wiersza. Litera
G zapisana zatem zostanie jako 22,
a O jako 34. Wyraz SZYFR to 43 55
54 2142.

1 2 3 4 5
1 A B C D E
2 F G H 1/) K
3 L M N 0 P
4 Q R S T U
5 Vv W X Y Z




GA - DE = RY - PO - LU = Kl to znany
szyfr harcerski, pozwala na zapisanie
wyrazow poprzez odpowiednie
zastepowanie liter.

Wyraz PODCHODY prezentowatby

sie tak: OPECHPER (jak widag, jesli
dana litera nie wystepuje w kluczu, to
zostawia sie teg, ktéra jest w wyrazie
oryginalnie).

Jedli znacie inne szyfry, nauczcie sie ich
nawzajem — poszukajcie takze nowych
— sprawdzcie np. Szyfr Cezara albo
popularng CZEKOLADKE. Udanej zabawy!

Warto dowiedzieC sie takze, jok
komunikujq sie osoby, ktére np. nie
styszq lub nie widzg — stosowane przez
nich alfabety i sposoby komunikacji sq
fantastyczng ciekawostkq i warto sie

czegos o nich dowiedzied.

Programowanie to nauka komunikaciji
w okreslonym jezyku, ktory umozliwia
wymiane informacji np. z komputerem,
stqd zabawy z szyframi sq doskonatym
wprowadzeniem w te nauke.

14.



TETRIS

PRZESTRZEN DO ROZMOWY:

Porozmawiajcie o tym, jak wyglgdaty
dawniej minikonsole do gier i jok roznity
sie od obecnych. Co byto popularne
wsrod dzieci? Poszukajcie informacii

u kultowych konsolach i minigrach.
Zapytajcie cztonkow Waszej rodziny lub
bliskich, czy nie zachowali chociaz jedne,
abyscie mogli wspodlni zagrad.

CIEKAWOSTKA:

Najnowsze rozwigzania technologiczne
zwykle sq kosztownq inwestycja.
Podobnie byto dawniej — wielu oséb

nie byto sta¢ na zakup kultowych
przenosnych konsol. Na szczescie byty
tansze i osiqgalne odpowiedniki, czyli
minigry elektroniczne, a wsrod nich jedna
z najbardziej popularnych — Tetris.

Dzieki umiejetnosci programowania
uwielbiane przez wielu gry dostajg nowq
szate graficzng i udoskonalenia, by nadal
cieszycC kolejne pokolenia graczy.



(Zrodto)

WSKAZOWKI DO REALIZACJI W SZKOLE:

Klocki TETRIS sq doskonatq bazg do
zabaw, a zadania mozna rozbudowywac
np. poprzez uktadanie wielokgtow na
macie do kodowania. Uczniowie mogaq
rzucac kostkq, nastepnie uktadac figury
na macie (z kwadratéw), pozwoli to

Nna lepsze zrozumienie pojecia pola
powierzchni — prostokgty nie sq jedynymi
figurami, ktére da sie utozyC. Mozna takze
przygotowaé tablice liczbowq (z polami
od 1do 100 w uktadzie 10X10) i przygotowad
kartoniki w ksztatcie réznych figur, o
nastepnie zastaniac pola i odgadywac,


https://pixabay.com/pl/photos/gry-stary-gra%C4%87-piksel-lat-80-tych-5340338

jakie liczby pod nimi sie ukryty. Gra Tetris
jest takze doskonatym wprowadzeniem
do uktadanek typu pentomino lub
tangram, ktére mogaq stanowi¢ swietne
rozszerzenie tego tematu — uczniowie
czesto posiadajq wtasne zestawy. Mozna
takze positkowac sie internetowymi
generatorami jak np. Pentomino: [link-1]

Uwagal! Jesli Wasz szkota posiada zestaw
Makey Makey, to ponizej znajdziecie
projekt w Scratchu, ktory pozwala na
zagranie online: [link-2]

Warto skonstruowac ciekawy kontroler
i zaprosi¢ uczniow do rozgrywek.

Wiecej na temat zastosowania Makey
Makey znajdziecie tutaj: [link-3]

Podczas tych zaje¢ uczniowie:

« utrwalq pojecia geometryczne oraz
matematyczne,

« popracujq nad orientacja
przestrzennaq,

« zastosujq elementy strategii, aby
osiggnqc lepszy efekt dziatan,

«  podniosq wiedze o technologii,


https://www.worksheetworks.com/puzzles/pentominoes.html
https://scratch.mit.edu/projects/31651654/
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/159472642637_makey-makey.pdf

zmierzq sie w zadaniach
wymagajacych wspotpracy.

Nabywanie tych umiejetnosci

jest konieczne w dalszej nauce
programowania, ktéra bazuje na
znajomosci powyzszych pojec. Uczniowie
poprzez doswiadczenie zdobywajg nowq
wiedze, ktérg potem bedaq przektadali na
dziatania coraz bardziej abstrakcyjne -

im lepsze ugruntowanie ich we wtasnej
eksploracji, tym ptynniejsze pdzniejsze
zastosowanie np. zdania pozwalajq na
lepsze zrozumienie strategii gier i zadan
logicznych, ponadto praca z kratownicami
to doskonate wprowadzenie do geometrii.

MIEDZYPOKOLENIOWO:

Tetris z rodzicami lub dziadkami moze
okazac¢ sie swietng zabawaq. Zwtaszcza,
jesli zestaw do gry przygotujq dzieci
samodzielnie lub razem z bliskimi. Mozecie
tez stworzy¢€ duzq plansze do gry w terisa
— kazde dziecko wczesniej wylosuje jedng
figure, ktorq bedzie mogto ozdobic tak, by
mowita cos$ o jego dziadkach, rodzicach,
a moze nawet pradziadkach? Warto
zacheci¢ ucznidw do wspaolnej artystycznej
zabawy z rodzing. Takie warsztaty mozna
zorganizowac tez w ramach zaje¢



dodatkowych, na ktére zaproszeni
zostang opiekunowie dzieci, lub podczas
szkolnego festynu. Co jest wazne? Znacie
najlepiej swoja grupe, wiecie zatem,

jaka formuta zadania lub warsztatow
bedzie najlepsza, kogo dorostego warto
w zadanie zaangoazowac — wazne jest
przeciez to, by kazde dziecko mogto

w petni uczestniczy¢ w zajeciach.

WYZWANIE:

Zagrajcie w papierowq wersje gry.
Przygotujcie kartke w kratke, na ktorej
wydzielicie plansze z liczbq pdl 10 x 20,
mataq kartke papieru, aby narysowac
ponizszy schemat, spinacz biurowy

i otdwek. Mozna takze narysowac
wiasnqg wersje.




Losowanie klocka nastepuje poprzez
utozenie na srodku spinacza biurowego

i zahaczenie go otowkiem. Nastepnie
wprowadzamy spinacz w ruch, pstrykajgc
go palcami. Wylosowany klocek w
dowolnym uktadzie rysujemy i kolorujemy
na dole planszy. Mozna takze wydrukowacC
plansze i koto do losowania. Co prawda
w tej wersji gry klocki nie bedq znikaty,

ale i tak zabawy bedzie co niemiara.
Rozwiqzanie ze spinaczem sprawdzi sie
takze jako standardowy substytut kostki
do gry lub gdy chcemy losowac np.
okreslony wyraz, kierunek itp.




Gra konczy sie w momencie, gdy nie
bedziecie mieli jak pokolorowac pal
zgodnych z wylosowanym klockiem.
Grajcie wspodlnie, aby osiagnqc sukces!
Mozecie prowadzi¢ drobne statystki

i sprawdzag, ile klockéw udato Wam

sie wkomponowac podczas kolejnych
rozgrywek. Uwagal! Klocki muszqg
zawsze opadac Na najnizsze pietro.
Mozecie takze policzyc, ile pdl nie
zostato zamalowanych. W szkole mozna
przeprowadzi€ te gre z uzyciem maty do
kodowania.

A jesli wolicie wersje wirtualng, to
zajrzyjcie tutaj: [link-4]

Aktywnos$c¢ pozwala na wprowadzenie
uczniéw w $wiat kratownicy (czesto
stosowanej w nauce programowania).
Uktadanie zestawow figur utrwala
pojecia geometryczne. Zestawianie
figur jest doskonatq okazjqg do rozmowy
o polach powierzchni czy wielokgtach.
Pojecia matematyczne sq bazg w
nauce programowanial.


https://tetris.com/play-tetris

UKLADANKA

PRZESTRZEN DO ROZMOWY:

Porozmawiajcie o tym, jakie gry planszowe
oraz gry logiczne byty dawniej popularne.
Czy tatwo byto zdoby¢ takg gre? A moze
zomawiano je tak jak teraz, przez Internet?
Gdzie kupowano gry? Projektowaliscie
kiedys wtasnqg gre?

CIEKAWOSTKA:

Tradycyjne gry planszowe zwykle zwigzane
sq z prostq planszq i pionkami. Dawniej
grano w takie gry jak statki czy tez samotnik.
Gry czesto wykonywano samodzielnie. Poza
grami planszowymi popularne byty gry
karciane. A na roznego rodzaju jarmarkach
mozna byto takze kupi€ specjalne uktadanki.
Wspotczesne gry majaq rozbudowang fabute
i czesto tqczq zardwno karty, pionki, rézne
kostki i inne dodatki. Gry planszowe rozwijajq
logiczne myslenie, uczg stosowania

strategii oraz przestrzegania zasad, a to
umiejetnosci niezbedne w programowaniu.

WSKAZOWKI DO REALIZACJI W SZKOLE:

Przeprowadzenie tej aktywnosci w szkole
moze miec wieloraki



I uniwersalny charakter, a kartoniki

z liczbami mozna zastgpi¢ kolorowymi
kubeczkami i ustalic, wedtug jakiego
schematu majq zostac¢ utozone:

Wedtug podobnej zasady
przygotowana jest np. ta gra: [link-5]

Mozna takze przygotowac arkusz, ktory
wyglqda jak plansza i poprosic uczniow
O zaprojektowanie obrazka

(z zachowaniem zasady, ze jedno pole
zostaje niezagospodarowane), nastepnie
wyciqc, pomieszac elementy i poprosic
o wymiane z inng osobq. Aktywnos¢

ta jest znacznie tatwiejsza do
przeprowadzenia w zespotach 2-3
osobowych. Uczniom mtodszym mozna
mozna takze utatwic to zadanie

i przygotowac je na uktadzie 3x3.

Podczas tych zaje¢ uczniowie:

« doskonalg logiczne myslenie,

« opracowujq unikalng strategie dziatania,

« projektujqg wtasng wersje gry,
« utrwalajq pojecie pionu i poziomu,

« wspotpracujq ze sobaq.


https://micetf.fr/mosaique/

24.

MIEDZYPOKOLENIOWO

Warto zorganizowa¢ miedzypokoleniowe
spotkanie poswiecone grom — nie

tylko planszowym. Zapros$cie na lekcje
rodzicow, dziadkow lub innych gosci,
ktorzy bedq przedstawicielami starszego
pokolenia. Niech opowiedzq o grach,

w ktore bawili sie jako dzieci! A moze
bedzie mozliwos¢ zobaczenia takiej gry
na zywo?

WYZWANIE:

Przygotujcie samodzielnie gre
— uktadanke. Zacznijcie od prostej planszy
4x4.

Mozecie
ja przygotowac
z arkusza A3.

(Zrédto)

Przygotujcie kartoniki z zapisanymi
liczbami od 1-15 i utézcie je losowo

na planszy. Zadanie polega na takim
przesuwaniu kartonikdw, aby utozyc je
w prawidtowej kolejnosci. Przesuniecia
mozna dokonac¢ w pionie lub poziomie.


https://photos.app.goo.gl/T46jQH5QJCMLyuRN8

Mozna zmieniaC miejsce kartonika, ktory
sqsiaduje z pustym polem.

Gdyby plansza wyglgdata tak jak ponizej,
to pierwszy ruch mozna wykonac
kartonikiem 1lub 12. Koniec gry nastepuje,
gdy zostanie utozony rosnqcy lub
malejqcy ciqg liczb.

1 13 5
h_
1t 2 3 14
6 11 4 8
10 7 15 9

A moze to dobra okazja, zeby stworzyC
wtasnq gre planszowq? Poszukajcie
guzikow, pionkow, przyda sie duzy arkusz
papieru. Narysujcie trase, zaplanujcie
przeszkody oraz bonusy, ustalcie zasady,
a potem zagrajcie catq rodzing! To
doskonata nauka przez zabawe!



Rozwijanie logicznego myslenia, a takze
operacje na liczbach, to niezbedne
umiejetnosci programistyczne —
przyswajanie ich w toku zabawy pozwala
oswajac sie z nimi w przystepny sposob,
nie czynigc matematyki niczym trudnym,
a wrecz odwrotnie!

PIKSELE

PRZESTRZEN DO ROZMOWY:

Porozmawiajcie o tym, jak rozumiecie
pojecie piksel. W jakich sytuacjach
widzicie piksele lub z czym kojarzy wam
sie to okreslenie. Warto odniesc¢ sie do
doswiadczenia dorostych na temat
grafiki w grach z ich mtodzienczych

lat oraz wygladu wyswietlacza

w telefonach komodrkowych z ekranem
monochromatycznym.

CIEKAWOSTKA:

Pikselem nazywamy najmniejszy
element obrazu wyswietlanego na
ekranie. Przedstawia on konkretny kolor.
Piksele sq wyswietlane na ekranach np.
monitorow komputerowych, telewizorow,
telefondw, ale réwniez odnoszq sie do



druku. Mozemy go zauwazy¢ np. przy
maksymalnym powiekszeniu zdjecia
zrobionego w niskiej rozdzielczosci. Na
zdjeciu widzimy wtedy mate kwadraciki,

zZ ktorych sktada sie obraz. Rozwoj
technologii pozwala na tworzenie grafik
coraz lepszej jakosci — jednak nie miatoby
to miejsca bez doswiadczen, ktore
zdobywane byty przez wiele ostatnich lat.

(Zrédto)

WSKAZOWKI DO REALIZACJI W SZKOLE:

Tematy dotyczqce pikseli mogq byc¢
wprowadzane na wielu ptaszczyznach,
zarowno jako wprowadzenie do pracy

z matq do kodowania, jak i do gtebszego
wejscia w tematy zwiqzane z grafikg
komputerowaq.


https://pixabay.com/pl/photos/kot-ma%C5%82ych-kitten-pet-%C5%82adny-sweet-4611189/

Pomocnhe w realizacji mogq by¢
materiaty znajdujqce sie na stronie
CS UNPLUGGED, gdzie znalez€ mozna
fantastyczny scenariusz pt.

,Kolory jako liczby”: [link-6]

Zgodnie z zasadg w nim opisang mozecie
odnalez¢ takze aktywnosci online:

. stworki: [link-7]
- litery: [link-8]

Mozna takze wprowadzi¢ zadania bez
komputera: [link-9]

Propozycije te uzupetniajq sie w znaczqcy
sposob i pozwalajg na dostrzeganie
analogii.

R6znego rodzaju dyktanda graficzne to
cwiczenia lubiane przez ucznidw oraz
nauczycieli, nalezy jednak pamigtac,
ze podawane zawsze w jednej formule
spowodujq znudzenie.

Warto zatem podawac kod do wykonania
ilustracji, ale réwniez dyktowac go,
poprosi¢ o samodzielne zakodowanie lub
np. wykorzystac popularne kolorowanie
po znakach lub symbolach. Nalezy
pamietac, ze wspotrzedne podajemy
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https://classic.csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/A2.pdf
https://www.digipuzzle.net/minigames/pixpuzzle/pixpuzzle_monsters.htm
https://www.digipuzzle.net/minigames/pixpuzzle/pixpuzzle_alphabet.htm?
https://csunplugged.org/en/resources/pixel-painter///

zgodnie z zasadq ,najpierw litera potem
cyfra” np. B5 (tak jak nazwamy komérki
w arkuszu kalkulacyjnym).

Mozna takze wybrac takie dyktanda, ktore
np. Majq ponumerowane pola od

1do 100 (to bedzie takze uktad 10x10)

i wskazac, ktore pola i w jokim kolorze
nalezy pokolorowac — to nie bedzie
wymagato odczytywania wspotrzednych
I bedzie pomocne podczas pracy

z mtodszymi uczniami.

W Internecie mozna rowniez odnalezé
generatory dyktand, ktére znacznie

utatwiq przygotowanie materiatu do
zajeé:

[link-10]
[link-11]

Bardzo ciekawe i inspirujgce propozycije
mozna takze odnalezé na:

[link-12]

Z tym zadaniem rownie dobrze mozna
uporac sie poprzez wstawienie tabeli
w edytorze tekstu lub arkuszu
kalkulacyjnym.


http://domowenauczanie.pl/generator/
http://www.oswajamyprogramowanie.edu.pl/2016/12/odkoduj-obrazekdyktanda-graficzne.html
https://www.coloringsquared.com/

Podczas tych zaje¢ uczniowie:
« utrwalqg pojecia matematyczne,

«  pocwiczq koordynacje wzrokowo-
ruchowaq,

« wykonajq zadania wedtug zleconej
instrukcii,

« stangq sie tworcami wtasnych zadan,
« nauczqg sie odczytywac wspotrzedne.
MIEDZYPOKOLENIOWO:

Podczas festynu, pikniku albo po prostu
w ramach zadania dla chetnych rozdaj
dzieciom dwa zamkniete zestawy: w
kazdym z nich znajdzie sie kratownica i
potowa kodu — wspotrzednych. Jeden
zestaw otrzymuije dziecko, drugi podaj
rodzicowi/dziadkowi/bratu. Zadaniem
pary jest podyktowanie sobie nawzajem
wspotrzednych w taki sposob, ze gdy
jedna osoba dyktuje, druga zamalowuje
swojq kratownice, nastepnie odwrotnie.
Po skonczonym dyktandzie mozliwe
bedzie potqczenie kratownic (najlepiej
bedzie ztozyC je na pot, wzdtuz powstate]
osi symetrii), dzieki czemu uzyskamy jeden
obrazek.



WYZWANIE:

Odkoduijcie ponizszy obrazek, odczytujqc
wspotrzedne. Pola zamalujcie na czarno.

A3, A4, A5, A6, A7, A8, B2, B9, C1, CI0, C6, DI,
DI0, D3, D7, E1, E10, E7, F1, F10, F7, G1, GI0, G3,
G7,H1, HIO, HB, 12,19, J3, J4, J5, J6, J7,J8

Uwagal! Litera okresla kolumne, a wiersz
wskazywany jest przez liczbe — punkt,
ktory je tqczy jest witasnie tym, ktory
powinien byc¢ pokolorowany.

Poczqtkowo nalezy unika¢ grupowania
w kodzie i w powyzszym przyktadzie
zachowaé zapis () A3, A4, A5, A6, A7, A8,
zamiast A3-A8, co mozliwe jest dopiero
W momencie, gdy uczniowie juz bedq

swiadomi wykonywanego zadania i bedq

sobie z nim dobrze radzili.
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Nastepnie zaprojektujcie i zakodujcie
wiasny obrazek tak, aby druga strona
mogta go odszyfrowac¢ — mozecie
zdecydowa¢ o wprowadzeniu kolorow

i okresleniu, ktére pola bedag miaty dany
kolor. To bardzo wazne, aby stwarzac
sytuacje, w ktérych nie tylko odtwarzamy,
ale i tworzymy — to daje pewnosc¢
catkowitego zrozumienia zadania. Do
zabawy nie trzeba wykorzystywac jedynie
planszy ze wspotrzednymi, Swietnie
sprawdzi sie takze np. kartka z zeszytu

w kratke i wykonanie rysunku ,,po

kratkach”. [link-13]

Nalezy wyznaczy¢ miejsce, od ktorego
bedziemy zaczynac i ustalic polecenia
np. W prawo, w lewo, w gére, w dét (w
domysle zawsze o jednq kratke). Jesli


https://photos.app.goo.gl/p4taD6jjwxkCLFuX6

uczestnicy sq gotowi, to mozna podac
bardziej ztozonq informacje np. trzy w dot.

Kod mozna zapisac:

SIUINI ISV L L L ENENENENENEANMNS NS

ale mozna go takze dyktowac.

Podanie kodu w tej formie dodatkowo
powoduje, ze mozna zaprosic dzieci do
poszukiwania fragmentow kodu, ktore sie
powtarzajq lub poprosic o zapisanie go
w najkrotszej mozliwej formie — skracanie
kodu jest bardzo wazng umiejetnosciq,
pokazujemy w ten sposob dzieciom, ze
pozwala to Na przyspieszenie rozwigzania
zadania — wykonania programul.

Warto zachecic dzieci do zapisania
wiasnego kodu, a nastepnie sprawdzic,
czy jest on prawidtowy np. poprzez
wymiane karteczkami z kodem. To wazny
moment dowodzqcy, ze weryfikacja kodu
jest niezbedna, bo pokazuje, czy program
dziata, natomiast nalezy wykazac sie tutaj
duzg wrazliwosciq, aby nie skrytykowac
wykonawecy, a w sytuacji pomytki dac
mMu Mozliwosc poprawy i udoskonalenia
— tylko w taki sposdb zachecimy do

swobodnej i tworczej eksploracii.



Ponizej zamieszczono rozwigzanie

wczesniejszego zadania. Zachecam
uczniow do samodzielnego sprawdzania,
czy wykonali zadanie prawidtowo.

Wykorzystanie zajec z programowania
jako przestrzeni do rozmowy

o technologiach i pojeciach
informatycznych jest doskonatq okazjq,
aby z pozornie trudnych definicji i pojec
uczyni¢ zabawe, ktora jednoczesnie da
szerokq wiedze o danym pojeciu.

EMOTKI

PRZESTRZEN DO ROZMOWY:

Wyrazanie emocii jest kluczowym
elementem prawidtowe] komunikacji,
jednak nie zawsze mozliwe jest to,



gdy nasza rozmowa nie odbywa

sie podczas realnego spotkania.

Gdy dzwonimy, nasz odbiorca nie

widzi mimiki naszej twarzy, a pisanie
wiadomosci dodatkowo pozbawia go
mozliwosci ustyszenia gtosu. Pojawienie
sie emotikon miato takqg sytuacje

nieco utatwic. Porozmawiajcie o tym,
jak wygladaty emotki w czasach, gdy
ekrany telefonéw nie byty jeszcze ani
kolorowe, ani tak doktadne jak obecnie.
Czy istniaty MMSy?

Jak wyglgdatby swiat, gdybysmy
komunikowali sie tylko przy uzyciu
emotikon/emoji?

CIEKAWOSTKA:

Stowo emotikon powstato z potgczenia
angielskich stow emotion oraz icon.
Jest to okreslenie sekwencji znakow,
ktore dodatkowo ustawione sq pod
kgtem 90 stopni, poniewaz w jej sktad
wchodzq najczesciej dwukropek,
nawiasy itp. Obecne ,emotikony” to
tak naprawde emoiji, ktore sq zblizone
do piktogramu i znane sq juz ze
wspotczesnych komunikatorow.

19 wrzesnia obchodzony jest Swiatowy

Dzien Emotikona. Rozwoj technologii



pozwolit na to, by emotikony znaczqco
rozbudowaty swojq biblioteke

— a symbole te znacznie utatwiajg
rozmowy przy uzyciu komunikatorow.

WSKAZOWKI DO REALIZACJI
W SZKOLE:

Emotikony i emoji sq wspotczesnie
bardzo chetnie wykorzystywanym
sposobem komunikacji wsrod
uczniow. Nie nalezy go negowac, lecz
uswiadamiac¢ zaréwno pozytywne, jak
i negatywne aspekty stosowania.

Warto rozmawiac z uczniami

o wydzwieku danego piktogramu,

a takze o zasadach wykorzystywania
go zgodnie z netykietq. Uczniowie w
ostatnim czasie stajg sie aktywnymi
uczestnikami wyktadow, webinardow,

a takze warsztatow online i koniecznose
wyjasniania zasad prawidtowej
komunikagcji jest niezlbedna, aby

ich wiadomosci byto prawidtowo

interpretowane.

Mozna takze potgczyC ten temat
z szyfrowaniem i wykorzystac ponizszy
szyfr:
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Grafika do wykorzystania jest do
znalezienia pod linkiem: [link-14]

Podczas tych zaje¢ uczniowie:
« pocwiczq szyfrowanie,

«  nozwq i okreslg emocje, ktore im
towarzyszq,

«  poznajq zasady prawidtowe]

komunikacii,

«  poznajq sposdb dawnego
zapisywania emotikon,

« skonstruujq ciekawe wypowiedzi
i historie.


https://pixabay.com/pl/illustrations/emoji-smilie-whatsapp-emocje-2762568/
https://pixabay.com/pl/illustrations/emoji-smilie-whatsapp-emocje-2762568/

MIEDZYPOKOLENIOWO:

Zaproponujcie dzieciom zabawe

z rodzicami lub dziadkami, w ktdrej zagracie
w emotkowe skojarzenia przy uzyciu
wiadomosci wysytanej przez telefon lub
komunikator. Mozna ustali€ liczbe emotek
W rozgrywce np. jedna strona wysyta: (&
a kolejna skojarzenie do niejnp. <%
(bo usmiecha sie szeroko, gdy moze zjesé
lody) — w odpowiedzi na lody B2

(bo osoba kojarzy lody z wakacjami) itd.
Na przyktad do 5 odpowiedzi — mozemy
mMowic sobie na biezgco, dlaczego

takie skojarzenie sie pojawito, ale warto
tez nic nie wyjasniac¢ do zakonczenia
rundy, wtedy ta zabawa bedzie bardziej
nieprzewidywalna i zabawna.

WYZWANIE:

Dopasujcie odpowiedniki emotek i emaoji
na dole znajdziecie klucz odpowiedzi.
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Porownajcie wyglad dawnych

i aktualnych emotikon, odnajdzcie na
klawiaturze komputera i telefonu te
znaki interpunkcyjne, ktore pozwalajq
na ich zapisanie — sprawdz, jok wyglada
biblioteka emotek w Twoim telefonie.
Zajrzyjcie na strone: [link-15]

Dowiecie sie z nigj, jak wiele znakow
graficznych wyrazajgcych emocje, ale

i okreslajacych miejsca, obiekty itp. jest
dostepnych obecnie oraz jak rézniq sie np.
miedzy poszczegdlnymi komunikatorami.

Wyslijcie sobie zabawng wiadomose
sktadajgca sie tylko z emoji tak, aby
druga strona odgadta, co mieliscie na
mysli. Opowiedzcie sobie, co wedtug Was
prezentujq wybrane symbole.

Mozna w ten sposob cwiczyC takze
czytanie ze zrozumieniem.

Dziecko ma wskazac, ktore znaki pasuja
do podanego zdania.

Przyktad:
OF - XA 4
X T
c) .ﬂ:E -


https://emojipedia.org/

W sobote byliSmy na wystrzatowej
imprezie urodzinowej Kasi. Byto bardzo
duzo kolorowych balondw.

Powyzszy scenariusz odnosi sie do
tematu znanego juz najmtodszym.
Emblematy z emoji sq popularnymi
symbolami, ktére zdobiq przybory
szkolne, breloczki, ubranka czy tez
domowe poduszeczki. Warto poruszyc
ten temat z uczniami, aby uswiadomic
metamorfoze tych symboli przy
jednoznacznym uswiadomieniu
wieloaspektowego znaczenia i roli emoji
w codziennej komunikacji. Wprowadzanie
podczas zajec z programowanid

poje¢ nawiqzujgcych do codziennego
uzytkowania komputera czy smartfona
pozwala na lepsze uswiadomienie
zmian, jakie nastepujg w efekcie rozwoju
programowania.

40.



SNAKE

PRZESTRZEN DO ROZMOWY:

Pewnie chociaz jedna osoba w domu jest

aktualnym posiadaczem smartfona.

Czy zastanawialiscie sig, kiedy
smartony wtasciwie wkroczyty na
rynek? Poszukajcie informacji o tym,
jak wygladata historia pierwszych
smartfondw. Porozmawiajcie o tym, jak
wygladat pierwszy telefon komaorkowy,
ktory stat sie Waszg wiasnosciq. Czym
roznit sie pierwszy telefon rodzicow

od telefonu dzieci? W przeciqgu ilu lat
dokonata sie ta zmiana?

CIEKAWOSTKA:

W 2000 roku swoj debiut na rynku miat
telefon NOKIA 3310. Wiele os6b uznaje
go za wrecz niezniszczalny model
telefonu, ktéry sprzedano w milionach
egzemplarzy.

Pozwalat na wykonywanie rozmow
telefonicznych, wysytanie SMSow,

miat wbudowany budzik, a takze jedng
z najpopularniejszych gier.. Snake.



42.

Obecnie gra ta ma wiele odmian, a jednq
Z nich mozna odnalez¢ poprzez wpisanie
jej nazwy w wyszukiwarce GOOGLE —
wtedy nowa odstona bedzie dostepna

do rozgrywek. Nalezy tak manewrowac
wezem, aby zjadt jak najwiecej jabtek przy
jednoczesnej uwaznosci na to, aby sie nie
zaplgtacd.

Google

Zagra] w weza

B

Sama gra powstata wczesniej niz
popularny telefon, ale to wtasnie on

przyczynit sie do jej popularyzacii.



WSKAZOWKI DO REALIZACJI W SZKOLE:

Programowanie blokowe w Scratchu
pozwala na konstruowanie wtasnych
gier, w zwigzku z tym kultowe gierki czesto
stajq sie tematem wiodgcym licznych
projektow. Jest to dla uczniéw doskonatg
przygodq, a wprowadzenie zadan

z wykorzystaniem bloczkow znacznie
utatwia dziatania informatyczne na
kolejnym etapie edukacyjnym. Warto, aby
uczniowie poznadli interfejs programu

i chociaz podstawowe jego mozliwosci.

Poméc moggq karty do Scratcha:.

[link-16]

Dzieki nim uczniowie budujq swoje
pierwsze programy, a schematy dzieki
Nnim poznane mogaq przetozyC na wtasne
projekty.

Mozliwe jest takze utworzenie tzw. konta
nauczycielskiego, wszelkie informacje

znajdujg sie ponizej: [link-17]

Posiadanie takiego konta pozwala

na utworzenie profili uczniowski bez
koniecznosci posiadania przez nich konta
mailowego, co znacznie utatwia prace

w klasach 1-3, a dodatkowo pozwala na


https://cyfrowydialog.pl/blog/karty-scratcha-po-polsku
https://cyfrowydialog.pl/blog/karty-scratcha-po-polsku
https://scratch.mit.edu/educators/faq

bezpieczne zapisywanie projektow, co
umozliwi kontynuacje zajec¢ lub powrdt do
waznych projektow.

Podczas tych zaje¢ uczniowie:

* Nauczqg sie podstaw programowania
w Scratchu,

« stworzq prostq gre,
«  poznajq podstawy tworzenia animacii,

« poréwnajq gry, w jakie grano dawniegj
z aktualnie popularnymi,

« podzielq sie obserwacjomi i
doswiadczeniami wtasnymi,

- przetestujg wykonany program.
MIEDZYPOKOLENIOWO:

Projekt nowoczesnego telefonu? Takg
aktywnos¢ mozesz zaproponowac
uczniom i ich opiekunom podczas
wspolnych zajec.

Uczniowie w grupach wykonujq projekt
nowoczesnego telefonu, ktory mogli
wyobrazac¢ sobie ich rodzice lub
dziadkowie wiele lat temul! Ci z kolei
tworzq projekt telefonu, zastanawiajqc

4i.



sig, jakie urzqdzenie wyobrazajq sobie w
przysztosci dzieci. Po wykonanym zadaniu
grupy pokazujq swoje prace. To idealny
moment na dyskusje o marzeniach,
oczekiwaniach i sile wyobrazni, ktéra
moze przeku¢ mysl w cos realnego.

WYZWANIE: 4
Przy uzyciu programu gd
Scratch — napiszcie skrypt, ®
ktory stanie sie prostg bk

FoN

wersja gry SNAKE. Dziatajcie
wspadlnie, aby tatwie] o
odnalez¢ sie podczas Konirole

L
Zdarzenia

poszukiwania odpowiednich O
P Czujnik
bloczkow. Kolory szufladek PS
sqg tozsame z kolorami Wyrazenia
bloczkdéw, ktére w nich sie O
. . Zmienne
znajduja.
@

Maoje bloki

Wejdzcie na strone: [link-18]

Kliknijcie pole STWORZ.

EEEB swon oo



https://scratch.mit.edu/

Usuncie niepotrzebne pola np.
samouczek oraz duszka z kotem.

Wybierzcie interesujgce Was tto
(im bardziej neutralne, tym gra bedzie
bardziej czytelna).

©

Wybierzcie duszka, ktory bedzie
symbolizowat cos, co wqz bedzie zjadat
(w prezentowanym programie bedzie to
jabtko). Drugiego duszka narysujcie

— powinien miec¢ ksztatt matego kofta.

®" @

Apple Duszek2



Aby wgrac¢ gotowego duszka, wybierzcie
lupe, aby narysowac nowego duszka —
pedzel.

Opcja MALUJ otwiera nam prosty edytor
graficzny:

\\ pozwala na wybranie kolom konturu

pozwala na wybranie koloru wypelmenia

\ pozwala na narysowanie kola

Nastepnie wybierzcie duszka, ktory bedzie
wezem (czyli koto) i utwdrzcie skrypt:

o~ o S E
oH ¢ =

Najpierw zadbajmy o klawisze, ktére
bedq odpowiadaty za ruch weza
(ZDARZENIA i ZMIENNE):

Moje blok



Konieczne jest utworzenie zmiennej

— mozna jg nazwac tak, jak
zaproponowano, czyli KIERUNEK, nastepnie
nalezy odpowiednio przypisac wartosci.

Nastepnie chcemy
SpOWOdOWGC’ Oby gdy zaczynam jako klon
nasze koétko zaczeto

. P . czekaj o sekund
przypominac weza,
a wraz z naciskaniem sl sl
klawiszy pojawit sie ruch
— potrzebujemy do tego
ponizszych bloczkow.

Sprawdzcie, co sie
stanie po zmianie tego e b 0
parametru.

usuri tego klona




Ostatnim etapem bedzie ustawienie
duszka — jabtka. Ten program spowoduje
zmiane potozenia duszka po kontakcie
zwezem.

Po wprowadzeniu wszystkich elementow
sprawdzcie, czy Wasz gra dziata.

Jedli jestescie juz wprawionymi
programistami, to mozecie urozmaicic
swQj program i np. dodac¢ opcje liczenia
punktow. Powodzenial!

Jesli chcecie po prostu zagrag, to
zajrzyjcie tutaj: [link-19]

Mozecie zremiksowac projekt lub
sprawdzi¢, czy wszystko zostato ustawione
prawidtowo.

Praca z uzyciem programu Scratch
wymaga nabrania pewnej wprawy,
jednak stanowi przestrzen do

nieograniczonych testow, obserwacii,


https://scratch.mit.edu/projects/427298236/

a zdobywanie nowych umiejetnosci

pozwala na coraz lepsze wyrazanie siebie

— programowanie blokowe moze stac sie

ciekawym pomystem do opracowywania

gier, animagcii itp.

W KRAINIE STARYCH
KOMPUTEROW...

PRZESTRZEN DO ROZMOWY:

Porozmawiaijcie o tym, jak wyglgdaty
dawniej komputery. Jak wyglgdat Wasz
pierwszy komputer? Co mozna byto

Nna nim zrobic? W czym pomagat? Jak
wyglgdat? Poszukajcie informacji o tym,
kiedy powstaty pierwsze komputery.

CIEKAWOSTKA:

Pierwsze komputery zajmowaty nawet
kilka pomieszczen, wraz z latami jednak
byty doskonalone tak, ze w koncu
przyjety aktualny ksztatt — nie tylko jako
komputery stacjonarne, ale takze joko
sprzet przenosny. Pomagajg na szybkie
wykonanie operaciji, ktore dla cztowieka
bytyby bardzo czasochtonne.



WSKAZOWKI DO REALIZACJI W SZKOLE:

Zapewne w szkole mozna znalez¢
komputer (szczegélnie przenosny,

a dzieci jego obecnosé zupetnie nie dziwi).

Dlatego warto jednak zademonstrowaé
uczniom jednostke centralng

i porozmawiac¢ o tym, co moze krycC sie
w Srodku. Moze uda sie zaprosic eksperta
(czesto ktérys z rodzicéw specjalizuje

sie w budowie komputeréw), a jesli nie,
to bardzo pomocna bedzie ponizsza
publikacja ,Hello Ruby. Poznaj wnetrze
komputera’, w ktdrej punkt po punkcie,
W bardzo przystepny sposcb omowione
sq niezbedne dla tego tematu
zagadnienia.

Ciekawy scenariusz wprowadzajgcy
mozna znalezé tutaj: [link-20]

Podczas tych zaje¢ uczniowie:
« podzielg sie swoimi przemysleniami,

«  poznajq podstawowq budowe
komputera,

« poznajq historie powstania
komputerow,


https://cyfrowydialog.pl/blog/jak-dziaaja-komputery

wcielq sie w role projektantow.
MIEDZYPOKOLENIOWO

Warto poprosic uczniow o to, aby zapytali
w swoich domach, czy nie majg np.
starej myszki lub dyskietki, pozwoli to na
stworzenie wspdlnej wystawy. Mozna
zaprosi€ na nig rodzicow, dziadkow,

a takze dzieci z innych klas/grup
zajeciowych.

WYZWANIE:

Zaprojektujecie komputer marzen.
Pomoze Wam w tym np. ten materiat:

[link-21]

Pamietajcie, ze witasne pomysty sq
najmilej widziane.

Jesli macie wiecej czasu i checi, to
ponizej znajdziecie projekty do wydruku,
ktére pozwalajg na zbudowanie modelu
dawnego komputera, moze Wasi rodzice
znajdq taki, na ktérym grali?

Sprawdzcie: [link-22]
Pochwalcie sie efektami swojej pracy.

Pochylanie sie nad dawnymi wytworami
i sprzetami jest niezbedne, aby zrozumiedc
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http://www.helloruby.com/play/2
http://rockybergen.com/papercraft

wspotczesng mysl technologiczng -
stwarzanie takich okazji uczniom daje im
szanse na lepsze zrozumienie ztozonosci
jej funkcjonowania — warto nad tym sie
zastanowic szczegolnie, gdy materiat

do badan mozna odnalez¢ np. w piwnicy
lulb na strychu.

{Podsumowanie}

Zyjemy w czasach, w ktérych technologie
otaczajq nas niemal z kazdej strony.
Obecnie praktycznie kazdy ma telefon
komorkowy — zwykle jest to smartfon,
ktory petni wiele réznych funkcji — od
wysytania wiadomosci, przez stuchanie
muzyki, na sprawdzaniu prognozy pogody
konczac. Uczniowie od najmtodszych lat
korzystajq z urzgdzen elektronicznych, sq
posiadaczami roznych gadzetow, tworzqg
onlinowe spotecznosci w ramach grup
zainteresowan czy popularnych gier
komputerowych.

Ten postep nie bytby mozliwy, gdyby nie
programowanie, ktorego nauka stata
sie popularna w zasadzie na kazdym
szczeblu edukacyjnym. Najmtodsi
uczniowie stajq sie specjalistami

w zakresie nowoczesnych technologi,



Swietnie obstugujq sprzet znajdujqcy

sie w domu, sprawnie uzywajg swojego
smartfonu lub tabletu. Potrzeba tej

nauki jest jednak poktosiem dziatan
wczesnigjszych pokolen, ktore wytworzyty
rozmaite koncepcje, inspiracje, a takze
snuty marzenia, za ktérymi podazyt swigt
— réwniez technologicznie.

Programowanie jest efektem potrzeby
spoteczenstwa jakq jest rozwdj. To ched
utatwien, osiggania niemozliwego,

a takze poprawy ogdinej jakosci zycia
powoduje, ze ludzie generujg nowoczesne
maszyny, programy i udoskonalajq to, co
juz wczesniej powstato, ale takze tworzg
catkowicie nowoczesne rozwigzania.
Spojrzenie w ten sposob na nauke
programowania nadaje catkowicie
odmienny sens temu wszystkiemu,

co juz od najmtodszych lat staje sie
doswiadczeniem dzieci — i znacznie
wykracza poza sztuke pisania programow
— pokazujqc caty proces, a takze wiele
projektowych dziatan, ktére sqg waznym
elementem procesu uczenia.

Jestesmy swiadkami niezwyktych
przemian, a mamy szanse odegrac role
tacznikow miedzy tym, co uznajemy
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odlegte, a tym co aktualne — w pewnym
sensie znamy przeciez dwa swiaty

— W petni przenikniete technologiq oraz
przeszte, gdy ta obecna byta w zyciu

w duzo mniejszym stopniu. Warto jednak
spojrze¢ na te role z pewnq pokoraq. To
prawda, ze naszym zadaniem jest uczycC
mtodych ludzi, wyposazac¢ ich w wazne
kompetencje i umiejetnosci. Ale zrobimy
dla nich wiecej, jesli otworzymy sie na
nauke wspadlng, wymianeg, rozmowe
mMiedzypokoleniowa.

W tym miejscu zachecam do zapoznania
sie z wyktadem TED Adory Svitak pod

tytutem ,What adults can learn from kids,

czyli ,Czego dorosli mogq sie nauczy¢
od dzieci’, ktorego kwintesencjag

jest przekaz mowiqcy, ze konieczne

jest wystuchanie dzieci dzisiaj, bo to

one bedq rzqdzi¢ w przysztosci, one
bedaq opiekowaty sie nami i swiatem

— to oznacza, ze bardzo wazne jest
odpowiednie ksztattowanie kompetencji
mtodych ludzi, bo ich decyzje bedqg
miaty niewqtpliwy wptyw takze na zycie
obecnych dorostych — a wtedy juz
zapewne pokolenia ,dziadkow”.

Na koniec jako autorka chciatam wyrazic
ogromnqg nadziejg, ze zaproponowane



wyzwania przypadng do gustu wszystkim
uczestnikom zajec¢ bez wzgledu na

wiek, udowadnigjqc, ze przez Swiat
nowoczesnych technologii mozna iS¢
razem mimo roznic pokolen, stanowiqc
dla siebie uzupetnienie i wsparcie tak, aby
jak najwiecej dobra z nich wycigqgnac

— by¢ moze dzieki wnuczkowi stang

sie mozliwe audiowizualne rozmowy
dziadkow z kim$ bliskim, mama stanie

sie mistrzyniq zdje¢ z rodzinnych imprez,
a dzieci w szkole z roli ucznia przyjma

te nauczycielskq, dzielgc sie swoimi
umiejetnosciami i pasjami.

Powodzenia!
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