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Informatyka dla Smyka (14S) to pakiet 25 modutdw aplikacji przeznaczonych do zaje¢ przy
komputerze. Niektorymi z nich dzieci mogg bawiC sie jeszcze w przedszkolu, a nawet
wczesniej. Jednak wiekszos¢ zostata zaprojektowana z myslg o zajeciach w ramach edukacji
wczesnoszkolnej lub w nastepnych klasach.

Aplikacje w najwiekszym stopniu odnoszg sie do edukacji informatycznej, ale mogg tez byé
przydatne na zajeciach zwigzanych z niemal kazdg inng edukacjg: matematyczng,
przyrodniczg, jezykowa, plastyczng itp.

Za pakietem 148 stoi idea konstruktywizmu Jeana Piageta zgodnie z ktdrg to uczen buduje
swojg wiedze na bazie tego, co juz wie, oraz doswiadczen zdobytych przy wykonywaniu
réznych ¢wiczen. Te idee, uczy¢ sie przez dziatanie (ang. learning by doing), majgca swoje
korzenie w progresywizmie przetomu XIX/XX wiekéw, pod koniec XX wieku poszerzyt
Seymour Papert do konstrukcjonizmu, ktadgcym dodatkowo nacisk na artefakty, bedgce
wytworem uczgcych sie To ukierunkowanie aktywnosci uczniéw dobrze charakteryzujg stowa
Paperta, ze: dzieci uczg sie w dziataniu i myslagc o tym co robig. Obecnie to myslenie
towarzyszgce edukacyjnym aktywnos$ciom dzieci dobrze okreslajg sposoby myslenia (ang.
mental tools) sktadajgce sie na myslenie komputacyjne.

Proponowane w tym pakiecie ¢wiczenia mogg stuzy¢ rozwijaniu umiejetnosci najmtodszych
i budowaniu wiedzy z zakresu réznych edukacji wczesnoszkolnych. Jednoczesnie pomagajg
ksztattowa¢ — na tym etapie edukacyjnym na ogét nieswiadomie — sposoby myslenia
towarzyszgce réznym podejsciom do rozwigzywania probleméw.

Projekt pakietu 14S zainicjowat i rozwijat Maciej M. Systo przy wspétpracy z zespotem firmy
Learnetic S.A., ktory zajat sie rowniez komputerowg realizacjg wszystkich lekcji. Maciej Systo
dziekuje nauczycielkom, ktérych uwagi przyczynity sie do ulepszenia prezentacji w tym
pakiecie.

Jako dodatkowe materiaty metodyczne w module ,Materiaty dla nauczyciela” zamieszczamy:
(1) opisy osiggnie¢ ucznidw po zakonczeniu edukacji wczesnoszkolnej w zakresie edukacii
informatycznej oraz (2) standardy przygotowania nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej
w zakresie informatyki.

W dalszej czesci znajdziecie Panstwo instrukcje, jak korzysta¢ z pakietu 14S, oraz krétkg
charakterystyke poszczegolnych modutéw.

Poradnik uzytkownika pakietu 14S

Przejscie do pakietu 14S w komputerze

Przy pierwszej prébie skorzystania z pakietu, nalezy najpierw zalogowa¢ na
platformie dzwonek.pl, a nastepnie dodac¢ pakiet do swoich Zasobéw. W tym celu nalezy
najpierw wybra¢ zaktadke Kolekcje, a nastepnie po lewej stronie wybra¢ wydawce Learnetic
i na samym dole — sekcje Informatyka. Sposréd kafelkow, ktore sie ukazg na srodku, nalezy
wybra¢ Informatyka dla Smyka. W ostatnim kroku klikamy na zielonym polu DODAJ
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z prawej strony. Pakiet znajdzie sie w naszych zasobach i przy kolejnej prébie korzystania
Zz niego, wybieramy go w zakladce Zasoby — po kliknieciu na nim ukazujg sie kafelki
wszystkich 25 modutéw pakietu.

Korzystanie z pomysiéw pakietu I14S poza komputerem

Niemal wszystkie zajecia zaproponowane w tym pakiecie, przewidziane do realizacji na
komputerze, tablecie lub smartfonie, mogg by¢ przeniesione na sytuacje zaaranzowane poza
komputerem (ang. unplugged) z odpowiednio przygotowanymi materiatami (kartami do
uktadania czy do wypetniania). Wtedy takie zajecia przybierajg forme aktywnosci uczniow
w grupie, dostarczajgc im dodatkowych wrazen, umiejetnosci wspotpracy oraz refleksiji.

Opis i charakterystyka modutéw pakietu 14S

Kazdy z modutéw pakietu sktada sie z pewnej liczby kart. Pierwsza karta ma charakter
informacyjny — zawiera krotki opis zawartosci modutu.

Na wszystkich kartach z éwiczeniem, z wyjgtkiem tych polecajgcych zadania na platformie
code.org, po prawej stronie znajdujg sie 3 gwiazdki. W miare wykonywania éwiczenia
zmieniajg one kolor, wskazujgc postep realizacji zadania. Ostatnia karta w kazdym module
zawiera procentowe podsumowanie wykonanych polecen na poszczegdlnych kartach
danego modutu. Ocenie nie podlegajg ¢wiczenia, ktére znajdujg sie na platformie code.org.

Aby skupi¢ uwage ucznidw na realizacji zadan, polecenia sg odczytywane przez lektora
i mozna je odtwarzac¢ wielokrotnie.

Ponizej znajdujg sie krotkie uwagi do poszczegolnych modutéw, zwigzane gtownie
z metodykg ich wykorzystania na zajeciach.

Pierwsze kroki

F S Cwiczenia w tym module zostaty pomyslane tak, aby wyrobié sprawnosé
F;» . uczniow w klikaniu na obiektach na ekranie oraz chwytaniu i przecigganiu ich
A | na odpowiednie miejsca. W tym celu uczniowie m.in.: malujg obrazki
(odrecznie lub wylewajac kolor), uktadajg puzzle o réznej ztozonosci
zestawow, wykonujg pierwsze ¢wiczenia na stronie code.org.

Codzienne czynnosci

Cwiczenia w tym module majg na celu ksztattowaé umiejetno$é ustawiania
czynnosci w kolejnosci liniowej. Wszystkie aktywnosci pochodzg z
codziennego otoczenia uczniéw.

Warto zwrdci¢ uwage ucznidw na to, ze ustawione w kolejnosci liniowej
czynnosci, ktérych nie chcemy ruszy¢ z miejsca, nie muszg uktadac sie w linii
prostej — powinny tylko tworzy¢ sekwencje liniowg, gdy je wykonujemy.

Ten modut moze by¢ przydatny do realizacji zapisow podstawy programowej
Edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej (pkt 1): Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcije)
sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci;

Warto jeszcze zauwazy¢, ze ,uktada w logicznym porzadku” oznacza inaczej
sekwencjonowanie, ktéremu Jean Piaget przypisuje duzg role w rozwoju
dzieci.




Chodzenie w réznych kierunkach

Modut zawiera kilka ¢wiczen zwigzanych ze wskazywaniem za pomocg
strzatem drogi do osiggniecia okreslonego celu lub wybrania odpowiedniej
Sciezki. Jedno z ¢wiczen korzysta z tamigtéwek w code.org z réznymi
bohaterami, zapewne znanymi uczniom.

Cwiczenia z tego modutu mozna przenie$é na pokratkowang mate i stworzyé
Z nich wiele wariantéw dla pracy grupowej, np. jeden uczen przekazuje
polecenia (odpowiedniki strzatki) drugiemu uczniowie, ktéry porusza sie po
macie.

Artystyczne kreski

Cwiczenia, z wyjatkiem jednego, przekierowujg na strony code.org. Uczniowie
tworzg tam programy do rysowania przez Artyste oraz analizujg jego
programy.

Na ostatniej karcie uczniowie przechodzg do tworzenia kompozycji wedtug
wiasnego pomystu. Nauczyciel moze zebraé wszystkie prace uczniowskie i
utworzy¢ z nich galerie.

Chodzenie w réznych kierunkach i tworzenie stéw

Cwiczenia w tym module polegajg na utozenia programu do utworzenia
wybranego stowa (¢wiczenia 2-10) lub na wybraniu programu, ktory
odpowiada wybranemu stowu (pozostate ¢wiczenia).

Stowa sg w jezyku angielskim. Modut moze wiec by¢ wykorzystany do
utrwalania pisowni i znaczenia wybranych stéw. Idea ¢wiczen pochodzi z
code.org.

Jak dobrze nam idzie?

W tym module, uczniowie majg okazje zetkngc¢ sie z programami, ktére nie
zawsze dziatajg poprawnie. W takiej sytuacji programista podejmuje sie
naprawy zle dziatajgce go programu — to tak zwane debugowanie programu.
Na ogét w procesie debugowania wykonuje sie program krok po kroku i na
koncu sprawdza sie, czy dziata on prawidtowo po poprawkach. Nie zapomnij
o tym.

Przyktadowe programy zostaty zaczerpniete z code.org.

Sudoku |

Ten i trzy kolejne moduty zawierajg tamigtowki kojarzone z Sudoku lub
bedace klasycznymi Sudoku. Zabawa zaczyna sie od tak zwanych kwadratéw
tacinskich — w kazdym wierszu i kolumnie muszg sie znalez¢ rézne elementy.
Tymi elementami w naszych famigtéwkach sa: owoce, przybory szkole,
zwierzeta lub cyfry. Na koncu pojawiajg sie klasyczne Sudoku, ktére mozna
tatwo wypeinié, wstawiajac pojedyncze brakujace cyfry.

Proponujemy, by te zabawe w wypetnianie kwadratow tacinskich, réznej
wielkosci i z r6znymi rzeczami, przenies¢ poza komputer i uczyni¢ jg
wyzwaniem zespotowym. tamigtowki w kolejnych Sudoku Il — IV sg coraz
trudniejsze.

Sudoku I

tamigtéwki podobne, ale nieco trudniejsze niz w Sudoku |. Niektére sg
przypomnieniem tamtych. Klasyczne Sudoku sg inne niz w poprzednim
module.
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Sudoku llI

Ten zestaw Sudoku rozpoczyna interaktywna aplikacja. W kwadracie
tacinskim 5 x 5 sg generowane losowo dwa pierwsze wiersze, a uczen ma
uzupetni¢ pozostate. Dodajmy tutaj, ze jest to zawsze mozliwe.

Cztery klasyczne Sudoku 4 — 7 sg podobne do poprzednich, mozna je
uzupetnia¢, podejmujgc decyzje odnosnie pojedynczych cyfr. Natomiast
Sudoku

8 — 11 sg nieco trudniejsze, gdyz pierwsze decyzje nalezy podejmowaé na
podstawie przynajmniej dwéch brakujgcych cyfr.

Sudoku IV

Ten modut to zestaw 4 najtrudniejszych Sudoku w naszym zestawie
tamigtéwek. Pozostawiamy je bez komentarza — doswiadczenie zdobyte przy
zmaganiu sie z tatwiejszymi Sudoku powinno tutaj zaprocentowac¢. Czesto,
rozwigzywanie probleméw informatycznych i matematycznych, zwtaszcza w
przypadku tamigtéwek, wymaga podjecia wielu prob znalezienia rozwigzania.

Memory

Znane uczniom Memory, czyli zabawa w dobieranie w pary z jednoczesnym
treningiem pamietania, gdzie znajdujg sie niepasujgce elementy. Dla
urozmaicenia mamy wersje: o roznych rozmiarach z cyframi i dziataniami na
nich, z Bobrami, liczbami i ich nazwami po angielsku, miesigcami i ich
oznaczeniami cyframi rzymskimi, matymi i wielkimi literami, elementami
komputeréw, figurami geometrycznymi, kolorami i ich nazwami oraz
instrumentami i ich dzwigkami.

Ta komputerowa wersja Memory umozliwia uczniom wielokrotne proby, tatwe
powtarzanie wybranych wersji (uktady sg losowane) oraz zliczanie préb
btednych i potgczonych par.

Posegreguj

Pierwsze dwie karty odnoszg sie do segregowania odpadow — to wazna
srodowisko i spotecznie wiedza, ktorg uczniowie powinni umie¢ przetozy¢ na
codzienne dziatania w swoim otoczeniu: w szkole, domu i innych miejscach.
W dalszych ¢éwiczeniach uczniowie sortujg wyniki dziatan arytmetycznych,
figury po ich ksztalcie i prezenty Swigteczne.

Segregowanie mozna uznac¢ za pewng forme porzadkowania, w informatyce
jest to tak zwane porzadkowanie kubetkowe lub koszykowe.

Potacz w pary

Modut z kilkoma tamigtéwkami, ktére polegajg na potgczeniu w pary
elementéw z dwdch grup, np.: przeciwienstw, dni tygodnia z okresleniami ich
miejsca w tygodniu, miesiecy z okresleniami ich miejsca w roku, miesiecy z
ich oznaczeniami liczbami rzymskimi, réznych postaci zegarkow z roznymi
okresleniami czasu, zwierzat z ich matymi.

tgczenie w pary w informatyce jest wazng operacjg algorytmiczng, nazywang
kojarzeniem Otrzymane pary okresla sie jako skojarzenia.
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Wprawki matematyczne
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Uczen wypetnia brakujgca liczbe w rownosci po lewej lub po prawej stronie.
Jedna karta dotyczy dodawania i odejmowania, a druga mnozenia i dzielenia.
Na kazdej karcie mozna wybraé poziom odpowiadajgcy wielko$ciom liczb, z
ktorymi uczniowie majg do czynienia w kolejnych klasach nauczania
wczesnoszkolnego.

Pomyst ¢wiczen zaczerpnieto z kalkulatora Little Professor firmy Texas
Instrument.

Piramidy dziatan matematycznych

Modut zawiera ponad 25 piramid. Piramidy sg cze$ciowo wypetnione liczbami
i kazdemu poziomowi piramidy jest z lewej strony przypisane dziatanie.
Dziatanie wykonuje sie na parze sgsiednich liczb, a wyniki — umieszcza na
poziomie ponad nimi. Uczeh ma wypetnic liczbami wszystkie puste pola w
piramidzie, nie znajgc kolejnosci, w jakiej ma to zrobi¢. Jego zadaniem jest
znalezienie tej kolejnosci.

Piramidy réznig sie wielkoscig i dziataniami. Mogg by¢ swietnym sposobem
angazowania uczniow do rozwigzywania nietypowych zagadek
matematycznych.

tamigtowki z zapatkami

Kolejny zestaw tamigtéwek matematycznych, nieco trudniejszych, niz
wypetnianie piramid. Kazda z kart zawiera wyrazenie, w ktérym nalezy
przemiesci¢ jedng zapatke, by powstata rownos¢. Zapatek tworzgcych znaki
dziatan matematycznych i znak rownosci nie nalezy przenosic.

Symetria

Modut zawiera wiele kart z ¢wiczeniami tworzenia identycznych lub
symetrycznych obrazkow. Przy kohcu modutu uczniowie mogg kopiowac
czarno-biate obrazki.

Cwiczenia z tego modutu mogg by¢ okazjg, by wyjasni¢ uczniom, jaka jest
struktura obrazéw na ekranie. Jesli bardzo powiekszy¢ obraz, to ukaze sie
siatka pikseli pomalowanych réznymi kolorami.

Potacz kropki

Zabawa w tgczenie kolejno ponumerowanych kropek, by na koncu ujrzec
ciekawy ukryty obrazek.

Edytor graficzny |

W tym module uczen moze poéwiczy¢ odreczne rysowanie linii i ksztattow
przy tworzeniu fragmentéw réznych rysunkow. Jednoczesnie bedzie
doskonalit doktadno$¢ prowadzenia linii o r6znych ksztattach na réznorodnych
rysunkach, éwiczgc przy tym sprawnosc reki i postugiwania sie mysza.

Edytor graficzny Il

W tej wersji edytora graficznego pozostawiamy uczniom duzg swobode w
tworzeniu wtasnych kompozycji graficznych, w szczegoélnosci do ustyszanej
muzyki lub tekstu wiersza.




Flagi

Modut zawiera materiaty przydatne na zajeciach z wychowania
obywatelskiego, na przyktad z okazji Dnia Niepodlegtosci (11 listopada), Dnia
Konstytucji (3 maja), czy Dnia Flagi (2 maja).

Uczen poza flagg Polski ma okazje poznac flagi kilku innych krajow, w tym
biato-czerwone, oraz hymny tych krajéw. Przy okazji warto wspomnie¢, ze
Japonia, ktérej flaga jest rowniez biato-czerwona, obchodzi Dzien Konstytuciji
tego samego dnia co Polska, czyli 3 maja.

Mondriany

Mondrian to popularna nazwa obrazéw wzorowanych na obrazach Pieta
Mondriana. Mozna je znalez¢ dzisiaj na wielu produktach. Sugerujemy, by
uczeh najpierw obejrzat przyktadowe mondriany w sieci, a takze w
generatorze mondriandw.

Obejrzane przyktady powinny zainspirowac¢ uczniéw do utworzenia na
ostatniej karcie swoich mondrianow.

W klasie lub w szkole mozna utworzy¢ galerie uczniowskich mondrianow i
przeprowadzi¢ plebiscyt na najtadniejszy.

Lapanie liter

Cwiczenia na refleks. Na dwéch pierwszych kartach uczniowie éwiczg refleks
wytapujgc mate lub wielkie litery. A na kolejnych dwdch kartach wytapujg
litery, by rozszyfrowa¢ niewidoczne hasto — tytut lektury lub stowo zwigzane z
zajeciami przy komputerach.

Tangramy

Tangramy to popularne uktadanki. Ich uktadanie ¢wiczy spostrzegawczo$¢,
logiczne myslenie, a gdy wykonuje sie je w wersji interaktywnej - doskonali
sprawnos$¢ w przecigganiu i upuszczaniu obiektéw na ekranie.

W proponowanych éwiczeniach nie mozna jednak obracac czesci tangraméw.

Labirynty

Ten modut zawiera cztery proste cwiczenia na poruszanie sig¢ po sciezkach
labiryntu. Cwiczg one logiczne myslenie, sprawnos¢ w poruszaniu sie w takiej
strukturze jak labirynt, zmyst orientacji oraz refleks.




