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Scenariusze dla klasy 4-6

Publikacja pod tytutem ,,Nauka programowania scenariusze dla klas 4-6” powstata w ramach
projektu ,,Kampanie edukacyjno-informacyjne” (KEl) realizowanego na podstawie Porozumienia

z dnia 7 grudnia 2017 roku (nr POPC.03.04.00-00-0001/17-00) o dofinansowanie projektu
,Kampanie edukacyjno-informacyjne” w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa

na lata 2014-2020, Os Priorytetowa nr 3 ,,Cyfrowe kompetencje spoteczenstwa” Dziatanie nr 3.4
,Kampanie edukacyjno-informacyjne na rzecz upowszechniania korzysci z wykorzystania
technologii cyfrowych”, oraz Porozumienia o partnerstwie na rzecz wspolnego przygotowania
i realizacji Projektu ,,Kampanie edukacyjno-informacyjne”, zawartego 30 pazdziernika 2017 roku
miedzy Ministrem Cyfryzacji a Naukowa i Akademicka Sieciag Komputerowa - Panstwowym

Instytutem Badawczym.
Materiat zostat przygotowany zgodnie z zasadami dostepnosci cyfrowej
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Wprowadzenie do scenariuszy dla klasy 4-6

Analogicznie do zestawu materiatow dla grupy mtodszych uczestnikow warsztatow, pakiet
umozliwia przeprowadzenie okoto godzinnych zajec¢ w kilkunastoosobowych grupach. Tema-
tem przewodnim zestawu scenariuszy jest kosmiczna podroz. Wprowadzenie takiej narracji
jest ttem, a zakres omawianych szczegotow wynika z poziomu wiedzy grupy, jednak nie stano-
wi celu nadrzednego spotkan. Doswiadczeni trenerzy elastycznie dostosowujg tok spotkan,
zakres oraz warianty aktywnosci do mozliwosci i tempa pracy grup, na biezaco ustalajac
forme indywidualng, w parach, jak rowniez zespotowa kazdego z zadan.

Aktywnosci programistyczne i poza programistyczne przeplataja sie w sposob naturalny, nada-
jac technologii wartos¢ uzytkowa, wspierajaca i pomocnicza. Celem realizacji catosci zadan
warsztatowych jest poznanie podstaw programowania osadzonych w kontekscie kompetencji
miekkich (umiejetnosci wspotpracy, komunikacji w zespole, mierzenia sie z wyzwaniami,

w tym popetniania btedow i radzeniu sobie w sytuacji problemowej). Istotnymi elementami
jest perspektywa humanistyczna. Z tego wzgledu waznym jest angazowanie rodzicéw, jako
rownorzednych uczestnikow warsztatow. Nie ekspertdéw z zakresu programowania, ale osob
mogacych wspieraé dzieci doswiadczeniem zyciowym. Istotnym jest, by rolg rodzicow byta
wspotpraca, a nie wyreczanie dzieci.
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1.2. Start

W trakcie pierwszego spotkania uczestnicy beda pracowali z roznymi formami kodowania
informacji, w tym w systemie binarnym. Pierwszy modut jest zaproszeniem do wspélnej
podrozy. Kodujac i dekodujac informacje uczniowie dowiedza sie gdzie ich to doprowadzi.
W finale tego spotkania dzieci moga wykonac prosty projekt w programie ScratchJr,
nawiazujacy do tematu podrozy.

Materiaty
» Mata.
» Kolorowe kartki, kartki w kratke, kredki.
« Tablety z aplikacja ScratchJr.
» Wydrukowane lub przygotowane do wyswietlenia na ekranie elementy z zatacznikow
(karty symboli, ciagi znakow, ASCII).

» Aktywnosé¢ “Znaczenie znakéw”
Wspolnie z uczniami zastanow sie w jaki sposob ludzie moga sie komunikowac?
Jak przekazuja sobie informacje? Jak przebiega komunikacja w zaleznosci od wieku
(niemowle, dziecko, dorosty)? A jak w zaleznosci od znajomosci danego jezyka (np.:
porozumiewanie sie mieszkancow réznych regionow czy krajow)?
Komunikaty werbalne mozna zapisywac. To wazne, poniewaz na przyktad uzywajac liter,
mozna kodowac stowa, z ktérych budowane sg zdania. W ten sposob informacje mozna
zachowac na dtuzej, przekazaé na wieksze odlegtosci.Komunikatem moze byc¢ takze ton gtosu,
czy dzwieki. Stowa lub frazy mogg zostac¢ zakodowane z uzyciem symboli lub znakow, np.
alfabet Morse’a, znaki dymne, alfabet wezetkowy, harcerski.
Kazdego dnia odczytywane sa informacje zawarte w odpowiednich symbolach takich jak
stowa, pismo, gesty, znaki umowne.

Zapros dzieci do odczytania znaczen ukrytych w symbolach i znakach. Przeanalizuj z uczniami
kolejne ilustracje. Czy umieszczone tam symbole i znaki sg im znane? Czy je gdzie$ widzieli?
Gdzie? Co one oznaczaja? W przypadku symboli nieznanych, zastanowcie sie, co mogtyby
znaczyc i w jakiej sytuacji mogtyby zostac uzyte.
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Przyktadowy zestaw grafik:

Zrédto: The Noun Project licencja CC BY, autorstwo podane przy ilustracjach.

» Aktywnos¢ “Zero-jeden”
A w jaki sposob przebiega komunikacja cztowieka z komputerem?
Tu takze do przekazywania informacji potrzebny jest symbol, ktéry bedzie nosnikiem
informacji. Takim symbolem w przypadku komputerow lub robotow jest bit.
Nazwa bit jest skrotem wyrazenia binary digit (z jezyka angielskiego - cyfra binarna).
Hasto to nawiazuje do systemu dwojkowego, w ktorym podstawa pozycji sg kolejne potegi
liczby 2, a nie potegi liczby 10 jak ma to miejsce w systemie dziesietnym.
Poniewaz podstawa elektroniki jest prad elektryczny, ktory w uktadach elektronicznych albo
ptynie albo nie, komputery korzystajac z zasad systemu binarnego, odczytuja tylko czy cos
jest (1) lub czy czegos nie ma (0).

Uwaga: Jesli uczestnicy nie poznali wczesniej systemu binarnego, warto zrealizowaé
aktywnos¢ “Zero-Jeden” ze scenariusza 2, Kurs 1.

Jak przy uzyciu tylko komunikatu “tak/nie” mozemy zakodowac informacje? Najpierw
odkoduj razem z dzie¢mi ukryta wiadomos¢. Zadanie mozesz wykonywac korzystajac np.
z kolorowych karteczek, ktore zgodnie z instrukcja nalezy uktadac¢ na macie.

Rozt6z mate z kratownica. Zapros dzieci do zajecia miejsc tak, aby zielony bok maty stanowit
dla nich dét planszy. Przypomnij, ze wsrod uzywanych znakow i symboli sa rowniez kolory,
ktorym ludzie nadali pewne znaczenie. Kolor zielony oznacza “start” ‘ (ruch drogowy,
gra). Na macie takie oznaczenie znajduje sie w lewym gornym narozniku. Jest to punkt
startowy, analogicznie do punktu rozpoczynajacego pisanie odreczne z lewej do prawej strony
lub zapisywania kodu przez programistow.

W ramach rozgrzewki odczytaj prosty kod, np.: 101010 010101 pokazujacy rytm uktadania
pot szachownicy.
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Zespot czeka podroz, choc jeszcze nie pojawita sie informacja dokad. Zaproponuj
sprawdzenie jakimi pojazdami dysponuje grupa. Dokad mogliby ruszy¢ w podroz korzystajac
z tych pojazdow?

Wariant 1

000100 001110 001010 001010 001110 001110 010101 010101 000000

Wedtug bazowej reguty:

ololoolololo|lo
- - O 0O 0O o0 o o
O O =l O
P T N T = N =N Y
O O = =k ek - - D
- - 0O 0 0O 0 o o

Aby otrzymac prosty schemat rakiety:

Wariant 2
Lacznie bitow w grupy, umozliwia efektywniejsze kodowanie informacji. Dwubitowe grupy
moga kodowac np. kolory:

B .

01.
10.

| KB
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Odkodowujemy ciagi znakow, np.:

101010101010101010101010101010101000000000000000101010101010001010001010001010101010
100010100010100010101000000000000000000000001010010000000000000000000010100010101010
001010101000101010101111101010111110101010101011111010101111101010

110.
|

10.

Aby otrzymac barwny schemat:

Odkodowujemy ciagi znakow:

111101101111111101101011111101101011111101101010111101111111010101010101110101010101
110001000100000000000000

Wedtug zasady wynikajacej z korzystania z symboli dwubitowych:

10.
i

10
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Aby otrzymac barwny schemat zaglowki:

1. 1.
1. [11.
1. [11.
1. [11.
1.

O 11. [11.
10. 10. 11.
dOSNTOSN 11.
10. |(10. [10.

Dla dociekliwych

Ile kolorow mozemy zakodowac uzywajac dwubitowych grup? (00, 01, 10, 11)
Ilo-bitowy kod umozliwitby nam zakodowanie szesciu lub oSmiu réznych koloréw?
(000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111)

Wprowadzenie

taczac w grupy bity 0 i 1 mozemy stworzy¢ grupy umozliwiajace zakodowanie réznych
informacji, np. liczb, liter czy znakow. Mozliwe jest tworzenie kodow binarnych o dowolnej
liczbie bitow, sktadajacych sie na jeden symbol. Standardowe grupy bitow mozna w prosty
sposob przechowywac w pamieciach komputeréw, na nosnikach danych oraz przesytac za
pomocg sieci. Taka standaryzacjg jest bajt, (z ang. byte) bedacy najczesciej grupa 8 bitow.
Wiemy juz, jakie mamy pojazdy do naszej dyspozycji, jednak nadal nie wiemy dokad
moglibysmy ruszy¢ w podréz. Odkoduj razem z dzie¢mi hasto ukryte w kodzie.

Wariant
Korzystajac z uproszczonej tabeli udostepnionej np.: na tablicy lub jako wydruk:

A | 00001 00111 M [ 01101 10100
B | 00010 01000 N [ 01110 10101
C | 00011 01001 O | 01111 10111
D | 00100 01010 P | 10000 11001
E | 00101 01011 R | 10010 11010
F [ 00110 01100 S | 10011

11
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Dzieci odszyfrowuja wspolnie kod:

1001011 1001111 1010011 1001101 1001111 1010011

Uzyskujac rozwiazanie:
01011=K
01111=0
10011=S
01101=M
01111=0
10011=S

Wariant

Kod moze by¢ udostepniony jako sygnalizacja wizualna. Zaproponuj uczniom zabawe. Rozdaj
szesciorgu dzieciom zakodowane litery. Zachec¢, by kazde z nich przekazato tres¢ pozostatym,
za pomocg gestow. Pozostali uczestnicy zabawy maja za zadanie zanotowac kod i odczytac hasto.

Wariant
Aktywnos¢ mozna zrealizowac z wprowadzeniem pojecia ASCII, czyli 7-bitowego kodu,
w ktorym korzystajac tylko z potaczonych w grupy 0 i 1, zakodowane zostaty miedzy innymi litery.

A | 1000001 G | 1000111 M | 1001101 T 11010100
B | 1000010 H | 1001000 N [ 1001110 Ul 1010101
C | 1000011 I | 1001001 O | 101111 W| 1010111
D | 1000100 J 11001010 P | 1010000 Y [ 1011001
E | 1000101 K | 1001011 R [ 1010010 Z 11011010
F |1 1000110 L | 1001100 S | 1010011

Pracujac w szesciu zespotach, ktore - korzystajac z zestawu symboli - odkodowuja litery,
a nastepnie z rozsypanki uktadaja hasto:

1001011 1001111 1010011 1001101 1001111 1010011

1001011=K
1001111=0
1010011=S

1001101=M
1001111=0

1010011=S
12



Fundusze Ministerstwo Unia Europejska
Europejskie Cvfryzacii Europejski Fundusz
Polska Cyfrowa yiryzad Rozwoju Regionalnego

Scenariusze dla klasy 4-6

Dla dociekliwych

Dwustopniowe dekodowanie w procedurze przeliczenia wartosci liczbowych, przedstawionych
w systemie dziesietnym, na zapis w systemie dwojkowym a nastepnie, korzystajac z tabelek
kodowych zamiana liczbowych symboli binarnych na oznaczenia liter:

750, 79,

(10

83,10 77 10) 79,10, 83

10) 10) (10 (10)

75,40 -> 1001011(2) -> K
79,4 ->1001111(2) -> O
83, ->1010011(2) -> S

77, -> 1001101(2) -> M

(10

79,0 ->1001111(2) -> O

(10

83, -> 1010011(2) -> S

(10

Rozwigzaniem jest hasto kosmos.

» Aktywnosé ScratchJr
Finalng aktywnoscia jest rozpoczecie dziatan z aplikacja ScratchJr, i stworzenie np.:
prostej animacji postaci kosmonauty w kosmosie. Uwzgledniajac fakt, ze sg to pierwsze
zajecia w tym kursie mozna zaproponowac swobodng eksploracje programu.!'

Dla dociekliwych
Zakoduj systemem binarnym swoje imie. Spraw, by posta¢ w programie Scratch przedstawita
sie korzystajac z kodu ASCII.

Warto poeksplorowac program, sprawdzajac dostepne opcje w formule freestyle.

Zadbaj o zapisanie projektow na tabletach, nadajac im unikalne nazwy umozliwiajace szybka
identyfikacje autora projektu.

(1 Wiecej informacji w materiatach aplikacji: https://www.scratchjr.org/learn/interface

13
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Created by icon 54
from Noun Project
Created by iconoci
from Noun Project

- Created by iconoci
from Noun Project
Created by Yuri Mazursky
from Noun Project

Created by iconoci
from Noun Project

Zrédto: The Noun Project licencja CC BY, autorstwo podane przy ilustracjach.
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Zatacznik. ”Zero-jeden”
Wariant 1
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000000 000100 001110 001010 001010 001110 001110 010101 010101 000000

Wariant 2

101010101010101010101010101010101000000000000000101010101010001010001010001010101010
100010100010100010101000000000000000000000001010010000000000000000000010100010101010
001010101000101010101111101010111110101010101011111010101111101010

111101101111111101101011111101101011111101101010111101111111010101010101110101010101
110001000100000000000000

» Aktywnos¢ 3

A | 1000001 G | 1000111 M | 1001101 T11010100
B | 1000010 H | 1001000 N | 1001110 U| 1010101
C [ 1000011 | | 1001001 0 | 101111 W[ 1010111
D | 1000100 J [ 1001010 P | 1010000 Y | 1011001
E | 1000101 K | 1001011 R | 1010010 Z [ 1011010
F | 1000110 L | 1001100 S | 1010011

Wariant 1

1001011 1001111 1010011 1001101 1001111 1010011

Wariant 2

75(10) 79(10) 83(10) 77(10) 79(10) 83(10)
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