lc'e
‘\N‘anlq

\so \" PN

™
493 2
L g8

n zabawy
Z szyfrowcmlem

nowoczesne
nauczdanie

kody QR
m naklejek

Danuta Klimkiewicz ® Anna Krdél ¢ Bozena Plaszewska

Wydawnictwo Skrzat
Krakow



OD AUTOREK

Wspéiczesna edukacja to nie tylko podreczniki, zeszyty czy zestawy ¢wiczen. Wspot-
czesna edukacja to nowoczesna technologia, ktérej zarowno nauczyciele, jak i rodzi-
ce nie powinni sie bac, ani jej unikaé. Wrecz przeciwnie, zwieksza ona atrakcyjnos¢
i kreatywnos$¢ nauczania, a zwykte nabywanie wiedzy zmienia sie w niezwyktg podroéz
W nowoczesnosc.

Korzystanie z technologii informacyjno-komunikacyjnej (TIK) w czasie pracy
z dzieémi sprawia, ze uczen nie jest tylko odbiorcg podawanych wiadomosci, ale po-
przez szereg dziatarn samodzielnie szuka rozwigzan. Jest to narzedzie, ktére pozwala
uczniom rozwija¢é myslenie kreatywne, spostrzegawczos$¢ i umiejetno$¢ rozwigzy-
wania problemoéw, doskonali¢ zdolnosci analityczne, nadgzaé za postepem techniki
i z tego postepu Swiadomie i wiasciwie korzystac.

Jezyk informatyczny — obok ojczystego i obcego — stat sie trzecim jezykiem, kté-
rym kazdy mtody cztowiek powinien umiec sie postugiwac, aby zrozumiec otaczajacy
go i zmieniajacy sie Swiat.

Zgodnie z nowg podstawg programowag w czasie zaje¢ informatycznych na | eta-
pie edukacji dzieci poznajg znaczenie wybranych pojeé¢ zwigzanych z informatyka,
aktywnie uczestniczgc w zajeciach, ktére majg pobudzi¢ do kreatywnego dziatania
i poszukiwania rozwigzan réznych zadan, najczesciej w formie zabawy.

Tymi pojeciami s3:

— liniowa kolejnos¢ — sekwencje, logiczny porzadek zdarzen, czynnosci i wiel-
kosci;

— polecenia lub sekwencje polecen — poprzez zabawy ruchowe dziecko przyjmuje
role obiektu czy robota, ktéry wykonuje jakie$ polecenia lub ich sekwencje, porusza-
jac sie przy tym po odpowiednio oznaczonej drodze (np. za pomoca kratek ze strzat-
kami) i realizujgc wczesniej zaprojektowane przez siebie instrukcje bgdz poddajac sie
sterowaniu poleceniami wydawanymi przez inne dzieci;

— algorytm (cigg sprecyzowanych czynnosci) — zadania, zagadki, tamigtéwki pro-
wadzgce do odkrywania algorytmow.

To poczatek myslenia algorytmicznego, a co za tym idzie, to juz pierwsze kroki do
programowania.

Tajemnice kodowania to zestaw wielu réznorodnych ¢wiczen, ktore bedg przy-
datne w zdobywaniu podstawowych umiejetnosci przysztych programistow.

OD AUTOREK

Poprzez szereg zadan i logicznych zabaw, dziecko rozwija umiejetnos$¢ uktadania
logicznych sekwencji, odczytywania i konstruowania instrukcji czy postepowania we-
dtug podanego algorytmu.

Niewatpliwg atrakcjg ksigzki jest wykorzystanie nowinki technologicznej, jaka
jest kod QR (Quick Response, czyli szybka odpowiedz) — kwadratowy kod graficzny.
Istnieje wiele sposobdw na wykorzystanie tych kodéw w edukacji, poniewaz wpro-
wadzajg elementy ciekawosci, integracji i mechanizmy radzenia sobie z niepowodze-
niami. A procedura , krok po kroku” gwarantuje koncowy sukces. Cata zabawa polega
na tym, aby czarnym dtugopisem lub otéwkiem zamalowac kwadraty wedtug instruk-
cji lub prawidtowo je odczytaé, a w pdzniejszym etapie wiasciwie zakodowac istotng
W procesie nauczania informacje. Potrzeba bardzo lubianego przez dzieci sprzetu:
tabletu lub telefonu z aplikacjg do skanowania kodéw QR. Wszystkie kody sg dostep-
ne bez zadnych zobowigzan licencyjnych na aplikacjach np. QR Droid Private i QR
Barcode Scanner.

W dzisiejszych czasach rozwdj technologii moze stuzy¢ do gier i zabaw, ale takze
wspiera¢ edukacje: uatrakcyjniac¢ uczenie sie i rozwdj umystowy.

Z zyczeniami sukcesdw w poznawaniu tajemnic kodowania
Autorki
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» Pokoloruj figury geometryczne wedtug wzoru. Skorzystaj z podanej legendy. Stwérz wtasne » Pokoloruj odpowiednio pitki. Postaraj sie, aby kazda byta inna.
zestawienia kolorystyczne.

Legenda-
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» Z podanych klockéw utdz rézne zestawienia kolorystyczne wedtug wzoru. Skorzystaj z legendy
z poprzedniego zadania.

EEE
0 00c
00D

Z Z (o4 N
Ccz
Z | Z|N
Z
Z
Ccz
N




, , )
D W SWIECIE FIGUR GEOMETRYCZNYCH W SWIECIE FIGUR GEOMETRYCZNYCH g

» Odwzoruj figury geometryczne. » Odwzoruj utozenie figur geometrycznych.
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