Zakodowane podroze
literackie.

Agnieszka Chomicka-Bosy

Programowanie i literatura.
Poradnik

Zaprogramuj
< Przysztos¢




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



{Spis tresci}

{Wstep) 4

{Literatura, czyli
o tym, ze warto
czytac...} 5

{.Kto ty jestes?"} 14
{.Dzieci z Bullerbyn”} 23

{.Tancowata igta
z nitky”} 33

{,,Okulary”} 37



{Wstep}

Pozwolisz, ze przejde na ,TY"?

Duzo tatwiej pisze mi sie do ,Ciebie’
niz do ,Was".

Zapraszam Cie serdecznie do swiata
moich dwoch pasiji: ksigzek

i programowania. Uwielbiom zestawiac
ze sobq cos, czego na pierwszy rzut oka
nie da sie potqgczyC. Ale, jak sie okaze, tylko
Nna pierwszy rzut oka.. Lektura to swietny
punkt wyjscia do planowania kolejnych
aktywnosci na zajeciach. Zazwyczaj
taczymy czytanie ksiqzki z aktywnosciomi
polonistycznym (ksztatcimy wypowiedzi
ustne, pisemne, wprowadzamy formy
wypowiedz), plastycznymi (tworzymy
ilustracje do fragmentow ksiqzki,
rysujemy postaci, lepimy je w plastelinie),
muzycznymi (rytmicznie recytujemy
fragment tekstu, stuchamy utworow
muzycznych nawiqzujgcych do tekstu
ksiqzki), czy przyrodniczymi (wyruszamy
Nna poszukiwania przyrodnicze,
wzbogacamy swojq wiedze na temat
bohateréw ksigzki).

W niniejszej publikacji zaproponuje Ci
kilka aktywnosci nawiqzujgcych gtownie



(cho¢ nie tylko) do ksztatcenia myslenia
programistycznego. Licze, ze publikacija,
ktorg trzymasz w dtoni, odpowie na Twoje
potrzeby i oczekiwania. Mitej lektury!

{Literatura, czyli
o tym, ze warto
czytac...}

Ksiqzki zawsze traktowano z najwiekszym
szacunkiem i troskq, jako pamiqgtke,
wyraz kunsztu danej epoki. Wierzono,

ze obcowanie z ksigzkami leczy dusze,
pomaga w uspokojeniu sie. Juz

w czasach starozytnych uwazano, ze
ksigzki mogg pomagac — na portalu
przy wejsciu do Biblioteki Aleksandryjskiej
umieszczono napis Psyches iatreion, czyli
,sanatorium dla umystu” (Zrédto: Cztowiek
wobec ksigzki. Zwrot ku rzeczom — zwrot
ku ksigzkom? O projektowaniu, historii

i ksigzce jako obiekcie pozgdania, Emilia
Rydzewska).

Ksiqgzka jako przedmiot towarzyszyta
cztowiekowi od wynalezienia pisma

I przyjmowata réznorodne formy:
glinianych tabliczek z pismem klinowym,



papirusowych zwojow z egipskimi
hieroglifami, kawatkéw bambusa
powigzanych trawg w Chinach.
Nastepnie pojawita sie ksiqzka papierowa,
drukowana, a z czasem plik elektroniczny.

Wspotczesnie rozwdj zainteresowan
czytelniczych wsréd ucznidw, rozwoj
kompetencji potrzebnych do krytycznego
odbioru utwordw literackich to jedno

z zadan szkoty.

W podstawie programowej czytamy,

ze ,Wysokie kompetencje czytelnicze
wptywajg na sukces uczniow w szkole,

a w pozniejszym zyciu pozwalajq
pokonywac¢ uczniom ograniczenia

i trudnosci zwigzane z mniej sprzyjajacym
srodowiskiem spotecznym.

(.) Dzieci, ktére duzo czytajq, majq bogaty
zasob stownictwa, z fatwosciq nazywajq
swoje uczucia i wchodzq w relacje

z rowiesnikami, rzadziej sprawiajq ktopoty
wychowawcze, majqc lepiej rozwinietq
wyobraznie umozliwiajgcq obiektywne
spojrzenie na zachowania wtasne

i innych, w konsekwenciji lepiej radzq sobie
z obowigzkami szkolnymi,

a takze funkcjonowaniem w spotecznosci
szkolne;j.

b.



Wazne jest, aby zainteresowac

ucznia czytaniem na poziomie szkoty
podstawowej. Uczen powinien mie¢
zapewniony kontakt z ksigzkq, np.

przez udziat w zajeciach, na ktérych
czytane sq na gtos przez nauczycieli
fragmenty lektur, lub udziat w zajeciach
prowadzonych w bibliotece szkolnej.

W ten sposob rozwijane sqg kompetencje
czytelnicze, ktore uksztattujg nawyk
czytania ksiqgzek rowniez w dorostym
Zyciu”.

Nie wiem, jakie Ty masz doswiadczenie,
ale ja rozmawiajgc z dzieCmi o ich
zainteresowaniach, dosc¢ rzadko stysze
,Lubie czytac ksiqzki”. Czesto z ksiazkaq
wygrywajq inne aktywnosci, ktore sq dla
dzieci duzo bardziej atrakcyjne. Szkoda,
bo jak badania pokazujq, zalet czytania
ksiqzek jest naprawde sporo i dajg one
wymierne efekty:

'| Z badan na Uniwersytecie Stanforda
= Wynika, ze lektura powiesci pobudza
nasz mozg do tego stopnia, jakbysmy
dostownie wskoczyli w fabute i zaczeli
zupetnie fizycznie jej doswiadczac. Co

w tym niezwyktego? Choc¢ sami badani
zaprzestali juz czytania, ich mozgi weigz
przetwarzaty przeczytang historie, jakby



,opowiadajqc jq sobie” (Goldman C. This
is your brain on Jane Austen, and Stanford
researchers are taking”. Stanford News. 2012).

2 Czytanie wspiera naszg pamiegc,

« koncentracje i redukuje stres.
Prowadzi do tworzenia sie nowych potgczen
neuronalnych, a takze ¢wiczy hipokamp
(strukture maézgu odpowiedzialng za
zapamigtywanie przyswojonych tresci),
Udowodniono wreszcie, ze czytanie,
zwiaszcza beletrystyki (fikcji), w duzym
stopniu pomaga nam radzi¢ sobie ze
stresem. Udowodnit w badaniu w 2009 roku
zespot badawcezy z Uniwersytetu Sussex pod
kierunkiem dr. Davida Lewisa. Jego zdaniem
wiasnie to, ze czytajqc, ,przenosimy sie” do
innych swiatow, pozwala nam dostownie
oderwac sie od stresujqcej rzeczywistosci i

wyciszyé (www.niestatystyczny.pl).

niestatystyczny.pl

'
AKTUALNOECH ZABOWIEDT!

OLGA TOKARCZUK PRACUJE NAD NOWA

8.


www.news.stanford.edu/news/2012/september/austen-reading-fmri-090712.html
www.news.stanford.edu/news/2012/september/austen-reading-fmri-090712.html
www.news.stanford.edu/news/2012/september/austen-reading-fmri-090712.html
https://niestatystyczny.pl/

Czytanie rozwija umiejetnosci

« jezykowe i pozwala zrozumiec Swiat.

To, ze czytana (i s’ruchcmo) literatura
Znaczqco zwieksza nasze zasoby
jezykowe, wydaje sie oczywiste.
Zwitaszcza u najmtodszych czytanie
rymowanek (wierszykéw) utatwia uczenie
sie jezyka (m.in. uchwycenie rytmu,
melodii i akcentu oraz réznicowanie
brzmienia sylab) oraz przeciwdziata
dysleksji. Czytanie ksiqzek utatwia
nabywanie kompetencji zwigzanych

z prawidtowq gramatyka

i ortografiq. Literatura faktu, ksigzki

I artykuty naukowe oraz
popularnonaukowe pozwalajg nam
zrozumied i poznaé fakty (z réznych
dziedzin wiedzy), zaleznosci miedzy nimi,
czyli zrozumied $wiat (Minge N., ,Nauka
czytania”. Psychologia w szkole,

nr 3(49)/2015).

Czytanie poprawia naszg

» Sprawnos$¢ umystowq, inteligencje
i kreatywnosc. Wertowanie ksiqzek
to kopalnia inspiracji — nie tylko do
pisania, czy szerzej. tworzenia. Pozwala
trenowac bardzo wiele réznych zdolnosci
umystowych, m.in. porownywanie,
ocenianie, wnioskowanie, planowanie



i przewidywanie, czy wspomniang juz
koncentracje uwagi. Znaczqco rozwija
wyobraznie i kreatywnosc.

Lista powodoéw, dla ktérych warto
regularnie czytagé, jest bardzo dtuga.
Na jej czele dla wielu z nas znajduje si¢
po prostu przyjemnosé¢.

Przyjrzyjmy sie teraz programowaniu
rozumianemu jako proces. Jakie korzysci
niosq ze sobq zadania sprzyjajgce
rozwijaniu myslenia programistycznego?

Programowanie jako proces to rozwijanie
myslenia programistycznego. | w tym
kontekscie bedziemy o nim myslec

w tej publikacii.

Programowanie to rozwijanie kilku

waznych kompetencii:

Umiejetnosci analitycznego myslenia
oroz rozwigzywania problemow
pomagajq w roztozeniu zadania Na
czynniki pierwsze, zrozumienia, z jakich
krokow sie sktada i w jakiej kolejnosci
nalezy je wykonac.

Wytrwatosé w dgzeniu do celu okaze
sie niezwykle wazna, bo zanim do



niego dojdziemy, popetnimy wiele
bteddw. Bedziemy musieli te btedy
odszukac¢ i naprawic.

W programowaniu bardzo wazna jest
kreatywnos¢, bo kazdy problem ma
wiele dobrych rozwiqgzan.

Planowanie to kolejna umiejetnosé
rozwijana w czasie nauki
programowania. Napisanie
programu wymaga czesto od
programisty zaplanowania kilku
krokéw do przodu.

Programowanie daje mozliwosc
swiadomego korzystania z nowych

technologii i poczucia sprawczosci.

Dlaczego? Bo zazwyczaj naszym
celem jest stworzenie programu

I wdrozenie go w zycie, ktére potem
stanie sie lepsze, tatwiejsze itd.

Najlepsze pomysty czesto rodzq sie,
gdy pracujemy nad nimi

w zréznicowanym sktadzie.

To oznacza, ze komunikacja

i wspotpraca bedq odgrywata tam
kluczowq role.



Z powyzszych powodow

warto proponowac juz
najmtodszym dzieciom zabawy
okotoprogramistyczne.

W niniejszej publikacji pokaze Ci, jak
tqczytam opracowywanie ksiqzek/
lektur z cwiczeniem myslenia
okotoprogramistycznego. Przedstawie
propozycje ¢wiczen, aktywnosci, kilka
pomystow na lekcje. Licze, ze beda
one dla Ciebie inspiracjq do podjecia
szeregu fantastycznych dziatan.

A spotkania z lekturg okazq sie dla
Twoich uczennic

i uczniow ciekawq przygoda.

A teraz powspominajmy...

Pamietasz swojq ulubiong szkolng
lekture, gdy bytas/bytes dzieckiem?
A swojq ulubiong lekture, gdy bytas/
bytes/jestes nauczycielem?

Nie wiem, jak to sie stato, ale nie
pamietam swojej ulubionej ksiqzki

z etapu edukacji wczesnoszkolnej.
Doskonale za to przypominam sobie

opracowywane ksiqzki w klasach

starszych. Prawie wszystkie przypadty mi

do gustu. Po prostu lubitam czytac.



Gdy w szkole funkcjonowatam juz

w odmiennej roli — jako nauczycielka
edukaciji wezesnoszkolnej — uwielbiatam
rozmawiac z klasowymi dzieCmi

o ,Kubusiu Puchatku’, ,Dzieciach

z Bullerbyn”. Oprdécz obowigzkowych
etapow omawiania lektury
proponowatam im mnaostwo
okotolekturowych dziatan

i aktywnosci. Zasada byta nastepujaca:
im bardziej lubitam danq lekture, tym
dtuzej dziatalismy w jej obrebie (jakie to
egoistyczne, prawda?). Tak miedzy innymi
dbatam o swoj nauczycielski dobrostan.
Czasami nasze dziatania okotolekturowe
przechodzity wrecz w projekty edukacyjne,
realizowane przez 7-10 dni. Ksiazkg
,Kajtkowe przygody” zajmowalismy

sie zazwyczaj okoto 3 dni. Zgadniesz,
dlaczego?

W tej publikacji zaproponuje Ci

aktywnosci z ksiqgzkg zaréwno z kanonu
szkolnego, jak i spoza niego. Mysle, ze warto
siegac po madre publikacje, ktére pojawiaja
sie na biezgcym rynku wydawniczym.
Wystarczy jeden egzemplarz ksiqzki, by
zaprosic dzieci do wspdlnego czytania,
dzieki czemu stanie sie inspiracjq do
projektowania kolejnych dziatan.



{.Kto ty jestes?"}

Joanna Olech i Edgar Bak

Znasz te ksiqgzke? Jesli nie, warto ja
przeczytac. Tekstu w niej nie za wiele,

wiec dzieci z klasy 1, rozpoczynajgce swoja
przygode z czytaniem, rowniez mogag po
nig siegnqc. Ksigzka traktuje o patriotyzmie,
ale bez zadecia, w sposob tatwy do
,przetkniecia’. Autorzy ksiqzki odczarowujq
to pojecie, pokazujgc, w jaki sposob dzisiaj
mozna byc¢ patriotq. Okazuje sie, ze dobre
nawyki, szacunek dla odmiennosci innych,
dla zwierzat, uczciwos$e, znajomose historii
naszego kraju, ochrona przyrody wokat,
czyli cos, co jest w zasiegu reki kazdego

Z Nas, jest patriotyzmem. S to postawy,
ktore przyczyniajq sie do szeroko pojetego
dobrostanu naszej ojczyzny. Ksigzka
polecam jako ,must have’, bo naprawde
warto.

Ponizej wybratam z ksigzki kilka definicji
patriotyzmu. To wtasnie one bedaq punktem
wyjscia do proponowanych dziatan:

10 jest matura mojej prababci. A to
pamietnik dziadka. Zbieram rodzinne
pamigtki. Jestem patriotkq.” (Kto ty jestes?
J.Olech, E.Bgk)



Aktywnosc¢ 1:

Oto zabawki babci Ani z czaséw, gdy byta,
tak jak ty teraz, dzieckiem.

Podaj nazwy pdl (wspotrzedne), na ktére
weszty zabawki (B1, 14, D7).

Gdyby czerwony mis chciat odwiedzic
brgzowego misia i cheiatby dojS¢ do niego
najkrotszg drogq, to ile kratek musiatby
przejsé (uwaga: czerwony mis musi stanqé
na polu brazowego misia). Najkrétsza
droga to 8 kratek. Czy jest inna droga, ktora
ma 8 kratek? lle jest takich drog?

A co z niebiesko-zottym misiem? Jak
myslisz, kogo on chciatby odwiedzic?
Dorysuj na kratownicy, na wybranym
przez ciebie polu postaé/miejsce, do
ktorego pojdzie nasz mis. Czy jego
droga bedzie krotka, czy dtuga? Narysuj
ja na kratownicy. Policz, ile to kratek.

Sprobujmy wykorzystac te karte pracy
w kilku aktywnosciach. Moze obliczenia
matematyczne?

Zapytaj dzieci, jak najszybciej policzyc,
ile jest pol w naszej kratownicy (nie
liczymy pdl z liczbami i literami).

Z pewnoscig dos¢ szybko dzieci
zauwazg, ze 10x10=100. Swietnie!



Skoro trzy pola zajmujg misie i na
jednym polu narysowalismy postac/
miejsce, do ktdrego idzie niebiesko-
zOtty mis, to ile pdl jest jeszcze pustych
(100-3-1=96 Iub 100-4=96)?

Zadawaj kolejne pytania, podwyzszajqc
ich trudnos¢. lle kratek trzeba zapetnic,
aby pustych pdl zostato 89 (7 pdl)?
Zapetnij wiec 7 pol zabawkami, ktore
mogta miec¢ twoja babcia lub twoj
dziadek, gdy byli w twoim wieku.

Na jednym polu umiesc jednq zabawke.

Zostato nam 89 pustych pdl. To ile juz
zapetnilismy (11)? Te zabawe mozemy
kontynuowac, projektujgc kolejne
zadania do zapetnienia pol.
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Aktywnosc¢ 2:

Pikseloza, czyli zabawa o tym, jak obrazy
widzi komputer.

Pokaz dzieciom dowolnego misia
z kratownicy w dwoch wersjach:

Drugi mis jest przedstawiony w wiekszej
rozdzielczosci, dlatego idealnie widac
drobne kwadraciki. To sq piksele.

Piksele (ang. pics - pictures i ele, skrét
od element) to najmniejsze jednolite,
jednokolorowe elementy obrazu
wyswietlanego na ekranie.

Co zrobic¢, aby ,wypikselowac” obraz?

Sposobow jest kilka. Oto jeden z nich.

Uruchom bezptatny edytor online:
link-1


https://pixlr.com/pl/editor/

Po lewej stronie, w zaktadce filtr, jest
funkcja Pikselat. Przesuwajac wskaznikiem,
mozesz ustawi¢ sobie dowolng
rozdzielczosc¢ obrazu. Takq aktywnosc¢
Mozesz zaproponowac rowniez dzieciom
w czasie zajeC komputerowych.

Na kanwie pikselozy mozesz
zaproponowac dzieciom kolejna
aktywnosc.

Ta zabowa uczy widziec€ to, czego
zwykle nie widac. Rozbudza dzieciecq
wyobraznie, uruchomia kreatywnosg,
,Lotwiera” gtowe:

Na ekranie komputera wyswietlity sie
tylko niektdre piksele. Jak myslisz, co to za
obrazek? Jesli dziecko widzi na pierwszym
obrazku np. kota, to popros go, aby
podeszto do ekranu tablicy i pokazato,
gdzie kot ma tapy, gdzie jego gtowa, itd.
To jest zabawa, w ktorej nie ma ztych
odpowiedzi.



Teraz rozdaj dzieciom pustq kratownice.

Do pobrania tutaj: [link-2]

Popros, aby pokolorowaty pola wedtug
wzoru z drugiego obrazka, a nastepnie
domalowaty te ,piksele’, ktérych nie
widac, tak aby ostatecznie otrzymacd
obrazek, ktory wedtug nich zostat
wyswietlony.

Na koniec mozesz pokazad, jaka postac
skryta sie na ekranie komputera.
Koniecznie dotqcz do tego obrazka
propozycje dzieci, ttumaczqc, ze kazdy
Z NAs, puszczajgc wodze wyobrazni,
moze zobaczy¢ cos innego

w pokazanych pikselach.



https://stowarzyszeniemk-my.sharepoint.com/:i:/g/personal/joannakluz_cyfrowydialog_pl/EZlOiMhA9OBEiEG7CC-rYQoBcW-rJyklWVfPLMplLS9Phg?e=xsgpVr

»~Zamalowatam wulgarny napis na
murze kamienicy. Jestem patriotkqg.”
(Kto ty jestes? J.Olech, E.Bgk)

Aktywnosc¢ 1:

Przy tym fragmencie mozna rozpoczq¢
wartosciowq rozmowe obywatelsko-
spoteczna. Brzmi kiepsko, ale zawartosc
jest Swietna.

Naprawde? Jak zamaluje napis na murze
mojego bloku, kamienicy, to jestem
patriotkg? Jak bede szanowat zielen

na Mmoim osiedlu to jestem patriotg?

Tak, jestes patriotq. Taka rozmowa

bedzie dobrym wstepem do dziatan
matematyczno-plastycznych. Chcemy
pokazad, ze wyrazajqc siebie artystycznie
wcale nie trzeba nikogo obrazad, ani

nie trzeba niszczy¢ dobra spotecznego.
Stworzymy mozaike w stylu Eschera
(nazywanaq tez parkietazem).

Kim byt Escher? Maurits Cornelis Escher
(1898-1972) to holenderski grafik o
wyjatkowej wyobrazni geometryczne;,
przedstawiciel op-artu, najbardziej znany
artysta w Swiecie nauki.

,Escherowskie pokrycia ptaszczyzny



urzekajg magiq ornamentu, ale

sq tylko pochodnymi regularnych
pokry¢ ptaszczyzny jednakowymi
wielokgtami. Aby utatwi¢ wam
wyobrazenie sobie kolejnych etapow
tworzenia takich obrazow, a zwtaszcza
zaprojektowania tworzqcego je
kafelka, na zamieszczonych ponizej
rysunkach mozaik Eschera zaznaczono
tzw. obszar fundamentalny, ktory
przeksztatcony zostat za pomocqg
podstawowych izometrii ptaszczyzny:
przesuniecia, obrotu, symetrii

osiowej, symetrii sSrodkowej i symetrii

z poslizgiem w motyw pozwalajgcy

Nna wygenerowanie catego pokrycia.
Mozna doktadnie przeanalizowad,

w jaki sposob odksztatcono boki
poszczegolnych wielokgtow i jok wybor
obszaru fundamentalnego wptynat na
ostateczny efekt symetrii” (Zrédto: http://
www.matematyka.wroc. I).

Oto kilka przyktadow jego mozaik:



http://www.matematyka.wroc.pl/doniesienia/w-magicznym-zwierciadle-eschera
http://www.matematyka.wroc.pl/doniesienia/w-magicznym-zwierciadle-eschera

W tworzeniu tego rodzaju pracy
moze okazac sie przydatna ponizsza
instrukcja:

link-3

(Zrodto: www.uniwersytetdzieci.pl)

Oto przyktady dos¢ prostych, ale
efektownych mozaik (Zrédto: Pinterest):

Tutaj inne, rownie Swietne inspiracje
parkietazowe: [link-4]

Tutqj jest prezentacja o wybitnym grafiku:
link-5

Niezwykle zachecam
do siegniecia po
ksigzke ,Kto ty jestes?”.
Skromna w formie, ale
niezwykle bogata w
wymowie. Po prostu
madra ksiqzka.

Kto ty jestes?

Edgar Bak



https://drive.google.com/file/d/1ehuUdaD311x0izsWKmfT1uzE4yGOls3q/view?usp=sharing
www.uniwersytetdzieci.pl
https://pl.pinterest.com/pin/54958057936446357/?nic_v2=1a32eo47X
http://utw.up.krakow.pl/wp-content/uploads/2013/10/ESCHER-Tessellations.pdf

{,Dzieci
z Bullerbyn”}

Astrid Lindgren

Zapraszam Cie teraz w podroz do Szwecji.
Mozesz zabrac na te wyprawe tylko jednq
rzecz: takq, ktorej nazwa zaczyna sie tq
samaq gtoskag co Twoje imie i jest miekka.
Co zabierzesz ze sobg?

Podrozujqc po Szweciji nie mozemy
omingc Bullerbyn. Niewielka wioska
znajduje sie w Smalandii

I W rzeczywistosci nazywa sie Sevedstorp.
To tutagj Astrid Lindgren spedzita swoje
dziecinstwo. Dla wszystkich, ktorzy
chcieliby odwiedzi¢ te strony, polecam
jeden z najwiekszych parkow rozrywki w
Szwegji — Astrid Lindgren World. Park jest
oparty na ok. 60 postaciach z ksiqgzek
Astrid, powstaty tu tez miejsca z kart

jej powiesci. Mamy Bullerbyn, Kathult,
ulice i Las Mattsa. Sama Astrid Lindgren
konsultowata za zycia kolejne atrakcje |
park ten, chociaz stuzy zabawie, jest tez
hotdem dla jej tworczosci.

Akcja naszej ksiqzki toczy sie w latach
dwudziestych XX wieku. Mimo uptywu stu



lat nie stracita ona na swojej aktualnosci.
Nadal nas bawiq i ciekawiqg przygody
szedciorga dzieci.

Aktywnos¢ nr 1:

Zacznijmy od poszukiwan ciekawostek
0 Szwecii.

? Czy wiesz, ze...

W Szwecji jest najwiecej restauracii
McDonald s w Europie.

Szwedzi w oknach nie majq firanek.

Na parapetach stawiajq roznego
rodzaju figurki, kwiaty i lampki.
Pokazuja w ten sposob, ze nie majq nic
do ukrycia.

Najdziwniejszym swietem w Szwecii
jest Swieto kiszonego Sledzia. Obchodzi
sie je w sierpniu.

Kiedy bedziecie odbiera¢ nagrode
Nobla, pamietajcie, ze musicie wziqc€ jg
lewa reka, prawa nalezy podac krolowi,
jednoczesnie ktaniajqc sie.

>




Kazda ciekawostka jest ukryta w osobnym
kodzie. Oto one:

Umiesé kody w salli lekeyjnej (przyklej do
$ciany) i na korytarzu tak, aby nie mozna
ich byto zbyt tatwo znalezé. Nastepnie
dzieci w zespotach 2-3-osobowych,
,uzbrojone” w smartfony lub tablety

z wgrang aplikacjq do skanowania kodow
gr (jest takich bardzo duzo w Sklepie

Play i sq one bezptatne) majg za zadanie
odnalez¢ kody, zeskanowac je, odczytac
ciekawostki i..je zapamietacd.



Nastepnie sprawdzcie wspaolnie,
ktora grupa zapamietata najwiece;j
ciekawostek. Dzieci mogg w domu
pogtebi¢ swojq wiedze na temat
wybranej ciekawostki i kolejnego dnia
podzieli€ sie niq z catq klasaq.

Aktywnosc nr 2:

Pamietasz fragment ksiqzki o tym,

jak dziewczynki wpadty na pomyst
przesytania sobie po sznurku, z okna do
okna, listow w pudetku od cygar? | jak
potem korespondencje przechwycili
bracia Lisy?

Zaproponuj dzieciom podobnag zabawe.
Bedziemy przesytac sobie hawzajem
zaszyfrowane listy. Zaprezentuj dzieciom
jeden z dowolnych szyfréw (jest ich
sporo, np.: czekoladka, Cezara, tanczqcy
mezczyZni i inne).

Szyfr Cezara:

Tutqj jest aplikacja z szyfrem Cezara
dostepna na tablet/smartfon: [link-6]

To jeden z najstarszych sposobow
szyfrowania. Pochodzi on od Juliusza
Cezara (rzymski polityk, wédz, pisarz),
ktory szyfrowat swojq korespondencije


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.monoflop.caesardecryptor&hl=pl&gl=US 


z Cyceronem (rzymski pisarz, méwea,
polityk, dowddca wojskowy, filozof,
prawnik i kaptan).

W szyfrze Cezara kazda litera tekstu
jownego (niezaszyfrowanego)
zastepowana jest inng, oddalong od nigj
o statq liczbe pozycji w alfabecie literq,
przy czym kierunek zamiany musi byc¢

zachowany.

Za pomocq kodera zarowno zakodujesz,
jak i odkodujesz kazdy tekst zapisany
szyfrem Cezara. [link-7]

Mozesz ustali€¢ razem z dzie¢mi liczbe
przesuniecia alfabetu. Zwykle polecam
liczlbe mniejszq niz wiekszq. Tutaj uzytam
liczby 3, co oznacza, ze litere np. ,a”
reprezentuje litera ,C.

Wedtug tego przesuniecia zdanie ,Witam
was w Bullerbyn” bedzie wyglgdato tak:
JTfrzk tzp t Zsiicozvl.

Dzieci szyfrujqg wiadomosci i przekazuja
je kolezankom/kolegom. Z pewnosciq
aktywnos¢ ta spodoba sie wszystkim,
wzbudzi wiele entuzjaozmu i zadowolenia.
A moze zaszyfrujg wiadomosc do
wybranego nauczyciela w szkole,

moze do pani dyrektor?



https://calcoolator.pl/szyfr-cezara.html

Aktywnos¢ nr 3:

Czy pamietasz ten fragment ksiqzki,

w ktérym Anna i Lisa robig sprawunki?
Tak, tak, to ten, w ktorym wedrujq do
sklepu, powtarzajqc liste zakupow. Znasz
biegajqce dyktando? Tak? To Swietnie!
Nie? To tez Swietnie, bo teraz zapraszam
cie do biegajqcej listy zakupow.

%

N dzem
mleko Jablka clastka
kielbasa makaron LIk

vz :
cukier : $slazowe

W klasie przyklej do sciany listy zakupdw,
kazdq liste w innym miejscu. Podziel

klase na 3-osobowe grupy. Jedna

osoba z grupy biegnie do listy zakupow,
zapamietuje jq, wraca, dyktuje osobie

Z grupy, a ona spisuje to na kartke. Trzecia
0soba z zespotu pomaga osobie piszgcej
w zapamietaniu dyktowanych wyrazow

i sprawdza poprawnosc¢ zapisu. Ktorej
grupie jako pierwszej uda sie przepisac
catq liste zakupow? Ktéra nie popetni
zadnego btedu w wyrazach?

28.



Aktywnosé nr 4

Teraz zakodujmy nasze zakupy w liczby:
mleko to liczba 1, kietbasa — 2 itd.

Oto przyktady dziatan matematycznych.
Mozecie je zrobi¢ wspdinie.
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Nastepnie popros dzieci, aby stworzyty
inne dziatania matematyczne. Mogaq

uzy¢ do ich zapisu obrazkéw lub wyrazéw
(makaron, ryz itd.). Stwarzanie sytuacj;
dydaktycznych, ktére rozniq sie od tych
zozwyczaj proponowanych, wybija dzieci
z rutyny szkolnej, sq one atrakcyjne.
Dodatkowo, gdy dajesz dziecku mozliwose
stworzenia swojego wtasnego dziatania
matematycznego, dajesz mu wybor,
przestrzen do dziatania. To zawsze wptywa
motywujgco.

Aktywnosé nr 5:

Zapraszam Cie do stworzenia makiety
wioski w programie Tinkercad [link-8].


https://www.tinkercad.com/

Jest to dosc¢ prosty program do
projektowania 3d. Trzecie klasy
z pewnosciq sobie w nim poradzq.

Tutaj tutorial dla nauczycieli, jok poruszac

sie w Tinkercad: [link-9]

Klasy mtodsze mogq stworzy¢ makiete
wioski ze starych pudetek, butelek lub po
prostu ja narysowac.

Aktywnos¢ nr 6

Mozna rowniez skorzystac z aplikacji
Chatterpixkid. Jest to aplikacja dostepna
na system Android oraz IOS.

Do pobrania tu: [link-10]
i tu: [link-1] .

ChatterPix Kids by Duck Duck

E C=9 ) Moose
- Duck Duck Moose, LG Edukacja  Kreatywnods *hEAE2TT R
0 PEM3 o 612lat
A Nie mas Zadnych uraadled

[n-n]
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https://www.youtube.com/watch?v=IEAHvSpYAB0
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.cpkids&hl=pl
https://apps.apple.com/us/app/chatterpix-kids/id734046126

[Iin-12]

Tutaj jest tutorial tej aplikacii: [link=12]

Aplikacja Chatterpixkid ,o0zywia™ obrazki.
Popros dzieci, aby narysowaty portret
ulubionej postaci z ksiqzki ,Dzieci

z Bullerbyn’. Nastepnie dziecko ma nagrac
w aplikaciji kilkuzdaniowq wypowiedz
przedstawiajgcq wybrang przez siebie
postaé (przyktad: Nazywam sie Lisa.

To ja opowiadam historie dzieci. Moja
najlepszq kolezankg jest Anna. Mam
dwéch braci, ktérzy czesto mi dokuczajq.,)
Jesli w szkole nie dysponujesz tabletami
lub z réznych powodow dzieci nie mogag
uzywac smartfonow, popros o wykonanie
tego zadania w domu, a nastepnie
przestanie Ci go na platforme, ktorej jako
szkota uzywacie do nauczania zdalnego.

EMTER TEXT

aflwlelalrlrvluli Jelr

Alsjofdrlolunfjafr]jr
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https://www.youtube.com/watch?v=1wVudMoqPlI

{ . Tancowata
igta z nitka"}

Jan Brzechwa

Wiersze Jana Brzechwy cieszq sie niezwykiq
popularnoscia. I nic w tym dziwnego. Jego
utwory sq petne humoru, zaskakujgcych
historii, ale tez ucza i wychowuja. To klasyka
literatury dzieciece]. Zapraszam was do
pracowni krawieckiej, gdzie igta z nitkq z takim
zapatem tanczyty, ze uszyty caty fartuch.

Aktywnos¢ nr 1:

Igta z nitkq bedq haftowaty wzdr na
naszej planszy. Bedzie to haft krzyzykowy.
Zaczynamy od szarego pola z liczbg 66.
Joystick ponizej prezentuje ruch. | tak, gdy
dziecko ustyszy: +1, porusza sie kratke

w prawo i tam stawia , X” wielkosci kratki.

™ -10
1€ >+1
N +10



34.

41 42 43 44 45 46 47 48 43

1 2 3 a4 5 [ I B ) 10
11 12 13 14 15 16 17 18 18 20
i1 22 3 24 15 26 7 28 29 30
i1 12 i3 14 i ib 7 iB 19 40

50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 &0
61 B2 63 [T [ 66 67 3] 63 rn
71 72 73 74 75 76 77 78 79 BO
81 a2 83 B4 85 86 a7 88 a9 90

91 a2 93 94 a5 96 a7 58 a8

Pierwszy haft rozpoczyna
nauczyciel wydajgc komendy,

np.: +, +1, +1,-10,-10, -10,-10, -1, -1,
-1,-1,-1, 10,10, +10,+10, +1. Jaka

figura zostata wyhaftowana? Tak,
prostokqgt. Drugi wzér haftu moze
podyktowac chetne dziecko. Do
jego narysowania wezmy inny kolor.

Dziecko, haftujgc wedtug
wskazoéwek, nie tylko uczy sie stron
w schemacie wtasnego ciata,

ale réwniez uczy sie rachunkow.
Zauwaza zaleznosci miedzy
liczbami.

100




Aktywnos¢ nr 2:

Inng aktywnoscig nawiqzujqcq do idei
rysowania/haftowania jest Gra

z algorytmami. Celem gry jest
zrozumienie, jak algorytm dziata —
poprzez podqgzanie za poleceniami oraz
wprowadzanie modyfikacji. Publikacja
powstata w ramach Code Week .

Tutaj mozna jg pobrad: [link-13]
Aktywnos¢ nr 3:

Do ktorych liczb zawedruje igta z nitkg?
Zapisz ponizej, obok kodu. Tutaj znajdziesz
plansze:

1 2 3 4 5
6 7 8 9 0
1 2 } 3 4
5 6 7 8 9
0 1 2 3 4



https://stowarzyszeniemk-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/joannakluz_cyfrowydialog_pl/EQMCHdpmUS9AvkH1q_GCFBcB91MuN5733fpMzzMHkxKcNw?e=6LRXb8
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Gdy dzieci odkodujq liczby, zaproponuj
im kilka aktywnosci z nimi zwigzanych:
obliczenie sumy liczb, wskazanie liczbo
parzystych i nieparzystych, okreslenie,
ktorych jest wiecej, ktérych mniej, o ile.
lle liczb dwucyfrowych/trzycyfrowych
mozna z cyfr tych utozy¢ zaktadajqc,
ze jedna cyfra jest uzyta w liczbie tylko
jeden raz (za wyjgtkiem cyfry 2,

ja mozna uzy¢ w danej liczbie dwa razy,
bo w kodach wystepuje dwa razy).



{,,Okulary”}

Julian Tuwim

Biega, krzyczy pan Hilary:
"Gdzie sg moje okulary?”

No tak.. Biegat, krzyczat, szukat ich
wszedzie. Na konicu:

Znalazi! Sq! Okazato sie,

Ze je ma na wiasnym nosie.

Aktywnosé nr 1:

Zaproponuj dzieciom wykonanie,

a nastepnie zatozenie okularéw pana
Hilarego i zabawe w ,Bystre oczko”.
Pokaz dzieciom wzor lub popros

o narysowanie okularéw wedtug ich
pomystu. Kiedy sq one juz narysowane
I wyciete, mozna je ozdobic.

Potem obowiqgzkowo zaktadamy

je na nos. Bedq potrzebne do
wypatrzenia obrazka, ktéry znikngt

z planszy/stotu/tablicy.



Zabawe te mozna zaplanowad na kilka
sposobow;

'| Potoz kilka przedmiotow na stole.

» Dzieci zaktadajq okulary. Na sygnat
zamykaijq lub otwierajq oczy (a Ty w tym
czasie zabierasz/zmieniasz potozenie
jednego lub dwdéch przedmiotéw).

Kto zauwazyt zmiane?

Wyswietl na tablicy kilka obrazkow.
« Na przyktad tak jak tu:

< ﬁ»ﬁ @ & v @

Ktére zwierzgtko znikneto?




A teraz?

(www.pixabay.com)

Jak najprosciej usungc€ obrazek

z planszy? Pobierz wybrany obrazek na
swoj komputer (np. z otwartych zasobéw
na pixabay). Otwérz program Paint.

Tam wklej pobrany obrazek. Narzedziem
,Z0znacz” otocz obrazek, ktory cheesz

usunqc. Potem kliknij narzedzie ,nozyczki’.

Obrazek zostat wyciety. Swietnie! Jesli
chcesz wykorzystac przedstawione tutqj
obrazki, to mozesz pobrac je stqd:

[link-14]

Zatem gdzie nasz Hilary szukat swoich
okularow? No tak: w spodniach,

w surducie, w prawym bucie, lewym
bucie, w szafach, w szlafroku, w palcie,
pod kanapq, na kanapie, w piecu,

w kominie, w mysiej dziurze, w pianinie.
Uff.. Napracowat sie dzielny Hilary!



https://pixabay.com/
https://stowarzyszeniemk-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/joannakluz_cyfrowydialog_pl/EWFxP8UQBu5LquNg9F8dnVwB3m11jwn_EMU2ywVRJj08SQ?e=dCpKcu

40.

Aktywnosc¢ nr 2:

Wykrywacz ktamstw w systemie zero-
jedynkowym.

Porozmawiajmy jak komputery. Postaw
1jesli zdanie jest prawdq, 0 jesli to fatsz.

« Tojest surdut,
czyli przedtuzana
dwurzedowa
marynarka.

« To jest szlafrok,
zaktadamy go po

kqpieli.

« Tojest palto, idealne
ubranie na zime.

« W piecu kaflowym
trzymamy przetwory
na zime.

« W piecu kaflowym
palimy, aby ogrzac
mieszkanie.

« W piecu kaflowym
czesto chowamy
ubrania, aby zachowaty
dtugo Swiezosc.



«  Komin budujemy tylko po to, aby sw.

Mikotaj mogt wnieS€ nam tedy prezenty.

«  Komin budujemy tylko po to, aby
bociany mogty tam zbudowac swoje
gnhiazdo.

Komin budujemy po
to, aby odprowadzat
zanieczyszczone
powietrze lub spaliny
na zewnaqtrz budynku.

Tutaj do pobrania plansza z pytaniami:

[link-15]
Dla dociekliwych:

Uzyte w tym Cwiczeniu liczby 01
nawiqzujq do sytemu binarnego. Nazwa
bit jest skrotem wyrazenia binary digit

(z ang. — cyfra binarna). Komputer
sktada sie z czesci elektronicznych,
gdzie wymiana informacji polega na
odpowiednim przesytaniu sygnatéw.
Podstawaq elektroniki jest prad elektryczny,
ktory w uktadach elektronicznych albo
ptynie albo nie. Komputer rozpoznaje
sygnaty i interpretuje ptynqcy prqd

jako 1, a jego brak jako 0. Operujac
odpowiednim ustawieniem, kiedy

ma ptynqc prad, a kiedy nie, ustawia



https://stowarzyszeniemk-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/joannakluz_cyfrowydialog_pl/EXgmzlZnaHZDi7B7-zEUkjMB56ihWCSmi9QWbWkWb8V-BA?e=e7gHFX

rézne wartosci zer i jedynek. Procesor
konwertuje je na liczby i w ten sposob
powstajq czytelne dla nas obrazy, teksty,

dzwiek (http:[[www.moth.edu.pl[system—
binarny).

Troche wiecej o systemie binarnym jest
w publikaciji: [link-16]

Aktywnosc¢ nr 3

Luznym nawigzaniem do sytemu
binarnego jest zabawa puste/petne.
Oto plansza i kod, wedtug ktorego
odkodujemy obrazek. Kod prezentuje
nastepujqcey uktad: pierwsza liczba
wskazuje liczbe pustych kratek w danegj
linii, kolejna — petnych kratek i tak dalej,
na zmiane: puste/petne.

[link-16]

Jak odczytywac ten kod? Zacznijmy od
gory. Liczba 15 - tyle ma by¢ pustych
kratek, kolejnej liczby nie ma, wiec mamy
w tej linii tylko puste (przypominam,


http://www.math.edu.pl/system-binarny
http://www.math.edu.pl/system-binarny
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/159472644144_sztafeta-pomyslow-i-metod.pdf

ze pierwsza liczba wskazuje liczbe pustych
kratek, druga liczba petnych, trzecia
pustych, czwarta petnych itd.). | tak jest

w trzech gornych liniach. Zobaczmy co sie
dzieje w czwartej linii — 0, 6, 3, 6 — oznacza
to, ze jest 0 pustych, 6 petnych,

3 puste, 6 petnych. Podobnie odczytujemy
pozostate linie.

Stowo na koniec:

Mam nadzieje, ze przedstawione
cwiczenia i aktywnosci bedqg dla Ciebie
inspiracjq. Baw sie nimi razem ze swoimi
uczennicami oraz uczniomi. Odkrywaijcie
wspadlnie to, co jeszcze jest dla nich
nieodkryte, nienazwane, niedotkniete.

Zycze Ci wielu ciekawych edukacyjnych
odkry¢. Niech dobra ksigzka

I projektowanie ciekawych aktywnosci
towarzyszq ci nieustannie.

Powodzenia!
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