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Stowem wstepu

lle jest matematyki w kodowaniu, a ile jest kodowania w matematyce? Czy mozna
uczyc¢ kodowania nie ktadac przy tym nacisku na rozwéj kompetencji matema-
tycznych? Bytoby trudno. Kodowanie i matematyka taczg sie ze soba nieroze-
rwalnie. Wtaczajac elementy kodowania do zaje¢ dydaktycznych zaczynamy od
aktywnosci okotoprogramistycznych, w ktérych dzieci ucza sie dostrzegac cy-
klicznos¢ wzoru, manipuluja obiektami, klasyfikuja je kierujac sie réznymi cecha-
mi, konstruujg z nich budowle, przeliczajg elementy, okreslaja potozenie obiektéw
albo kierunki. Powyzsze umiejetnosci znajduja sie réwniez w podstawie progra-
mowej obowiazujacej w przedszkolu. Klasyfikowanie, przeliczanie elementow

i okreslanie kierunkéw to tylko niektore z nich. Przyktadem potaczenia matema-
tyki i kodowania moze by¢ cyklicznosé dnia i nocy lub pér roku. Obecna

w matematyce, bardzo przydatna réwniez w nauce programowania. Dziecko usta-
wiajac symbolicznie cyklicznos¢ dnia i nocy (dzien, noc, dzien, noc, dzien...) uczy
sie dostrzegac rytmicznosc wzoru. Bedzie to bardzo cenne w pdzZniejszej nauce
programowania. Jedno z podstawowych pojec programistycznych - petla, opiera
sie wtasnie na tej umiejetnosci.

Wprowadzajac dzieci na etapie edukacji przedszkolnej (wczesnoszkolnej réwniez)
w Swiat kodowania, warto pamietac o duzej dawce ruchu i nauce przez zabawe.
Proponowane aktywnosci nakierowane sg na doswiadczanie, eksperymentowa-
nie, manipulowanie, poznawanie przez dziatanie. Kodujac z najmtodszymi wpro-
wadzamy ich réwniez w $wiat matematyki czynnosciowej, w ktorej strong aktyw-
na bedzie dziecko, a rolg nauczyciela bedzie inspirowanie i wspieranie.

PROPOZYCJE AKTYWNOSCI:

Ponizej znajduje sie opis kilku wybranych aktywnosci przedstawionych na webi-
narze. Kazda aktywnos¢ warto zmodyfikowac, uwzgledniajac wiek

i mozliwosci rozwojowe dzieci, z ktérymi pracujemy.
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DESZCZOWE KROPLE
okreslamy potozenie elementédw na kartce papieru

Do wykonania tej aktywnosci potrzebna nam bedzie kratownica oraz wyciete krople
deszczu (zaréwno kratownica, jak i krople znajdujg sie na nastepnej stronie). Dzieci na
podstawie rymowanki uktadaja krople na odpowiednich polach. Tekst instrukcji jest
krotki, wiec podopieczni mogg sprébowad nauczyc sie go na pamiec i powtarzaé wspélnie

Z nauczycielem, umieszczajac jednoczesnie kolejne elementy na wtasciwym miejscu.

,Deszczowe krople”

Kap, kap, kap... kropelki deszczu z chmur spadaja,

jedna po drugiej swojego miejsca na macie szukaja.

Pierwsza kropla na srodku planszy zamieszkata,

druga na polu obok, z prawej strony swojego miejsca poszukata.
Na tym samym polu jeszcze trzecia kropla sie zmiescita,

czwarta i pigta na pole po lewej stronie pierwszej kropli wskoczyty.
Zostaty nam jeszcze do umieszczenia trzy krople nieduze,

na samym dole maty, pod pierwszg kropelka stworzg niebieska katuze.
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KOLOROWE KARTKI
przemienione w konstrukcje przestrzenne

W przedstawionej aktywnosci skupimy sie nie tylko na odwzorowaniu uktadu elementéw,
zaproponowane aktywnosci to réwniez konstruowanie, przeliczanie, poznawanie wta-
sciwosci figur geometrycznych ptaskich i przestrzennych, a przede wszystkim zadaniowe
podejscie do stawianych probleméw. Dzieci otrzymaja kolorowe kartki papieru, klej,
nozyczki (moze pojawic sie tez tasma klejaca i zszywacz) oraz wydruk z narysowang kon-
strukcja przestrzenna, ktorg majg za zadanie zbudowac. Zanim jg jednak zbuduja, musza
stworzy¢ z kolorowych kartek elementy, ktére bedg niezbedne przy budowaniu poszcze-
golnych konstrukcji. Warto aktywnos$¢ przeprowadzi¢ zespotowo. Z jednej strony tatwiej
bedzie dzieciom pod katem technicznym zbudowac potrzebne elementy, z drugiej beda

miaty okazje ksztattowaé kompetencje miekkie, takie jak umiejetnos$é pracy zespotowe;.
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BUDUJEMY WIEZE

Budowanie wiezy z kolorowych kubkéw to bardzo lubiana przez dzieci aktywnos¢, pod-
noszaca jednoczesnie umiejetnos$é réznorodnego modyfikowania, w zaleznosci od wieku
i mozliwosci rozwojowych dzieci, z ktérymi pracujemy oraz celu, ktéry zostanie przez nas
okreslony. Warto zacza¢ od zabaw swobodnych, w ktérych petng kontrole nad ksztattem
wiezy i liczbg elementéw, z jakich bedzie zbudowana, przejma dzieci. Z czasem mozna
pobudzaé aktywnos¢, dodajgc wytyczne odnosnie wiez, ktore beda budowac dzieci,

np. takie, jak: liczba kubkow zalezna od wyniku rzutu kostka, wysokos$¢ lub szerokosé wie-
zy czy zaleznosci kolorystyczne miedzy poszczegdlnymi poziomami. W kolejnym kroku
zadanie dzieci bedzie polegaé na odwzorowaniu wiezy zbudowanej przez nauczyciela

(w zaleznosci od wieku, sktadajacej sie z 3-6 kubkdw). Zaczynamy od prostej konstrukcji
typu piramida, z czasem utrudniamy zadanie odwracajgc niektére kubki wezsza strong
do dotu.

Po opanowaniu przez dzieci zaproponowanych zabaw warto podnies¢ poziom trudnosci
zadania i zaproponowac wychowankom ustawienie wiezy na podstawie wzoru narysowa-
nego na kartce, czyli przetozenie wzoru ptaskiego na przestrzenny. Z czasem mozemy za-
danie utrudnic jeszcze bardziej i w narysowanym wzorze umiescic¢ kubki konturowe (bez
koloréw), a kolor zostawic dzieciom do odszyfrowania na podstawie zatagczonej legendy.
W dotaczonych kartach pracy barwy kubkéw warunkowane sg liczbg elementow, jakie sie
na nich znajduja. Zadanie dziecka polega na przeliczeniu misiow lub kropli, a nastepnie
sprawdzeniu, ktéry kolor przypisany jest do danej liczby elementéw. Dopiero po ustale-

niu barw poszczegélnych kubkéw dziecko buduje wieze.
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PRZELICZAMY KLOCKI
- tworzymy dowolne budowle

W przedstawionej aktywnosci zadanie dzieci bedzie polegato na zbudowaniu konstrukgji
z kolorowych klockéw. Liczbe i kolory uzytych klockéw dziecko odszuka na podstawie
oznaczen. Ksztatt budowli dziecko wybiera dowolnie. Po stworzeniu konstrukgji nalezy ja

umiesci¢ na wtasciwym polu planszy.
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KOD DO GIMNASTYKI

W tym ¢wiczeniu potaczymy utrwalanie znajomosci kierunkéw z nadawaniem znaczenia
symbolom, z ¢wiczeniem umiejetnosci przeliczania oraz ruchem. Potrzebna nam bedzie
plansza z kolorowymi polami oraz umieszczonymi na nich kropkami. Poza plansza
niezbedne beda kody, ktére zaprowadza bohatera na jedno z pél. Plansze mozna zamienié
na kolorowe, pouktadane na dywanie kartki z nadrukowanymi na nich kropkami. Po
planszy bedzie poruszat sie bohater. Moze by¢ nim kubek albo klocek. Bohater bedzie
poruszat sie na podstawie wylosowanego kodu. Zanim zaczniemy z dzie¢mi zabawe,
musimy z nimi ustali¢ symbolike kolorowych pél. Kazdej z barw przypiszmy jedno
éwiczenie, np.: z6tta - podskok, zielona - przysiad itp. Kropki to liczba powtérzen danego
éwiczenia. Wspdlnie z dzieémi ustalamy tez pole, z ktérego wystartuje nasz bohater.
Podczas zabawy wybrane dziecko losuje kartke z kodem, nastepnie prowadzi bohatera na
wtasciwe pole. Dzieci wykonujg ¢wiczenie przypisane do pola, na ktérym znalazt sie ich
bohater, pamietajac, ze kolor okresla rodzaj éwiczenia, a kropki liczbe powtdrzen. Jesli
bohater na podstawie wylosowanego kodu wyjdzie poza plansze, to wracamy go na pole

startowe.
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DYKTANDO GRAFICZNE DLA NAJMEODSZYCH

Dyktanda graficzne, to lubiana przez dzieci aktywnos¢. W wersji podstawowej polegaja
na kolorowaniu odpowiednich pdl na podstawie podanych koordynatéw (wspotrzednych
pdl). Do wykonania typowego dyktanda graficznego niezbedna jest znajomos¢ liter i cyfr.
Przedstawiona wersja bedzie zmodyfikowana. Zamiast liter pojawig sie ksztatty, a za-
miast cyfr - kolory. W wersji podstawowej dzieci uzupetnia plansze wycietymi grafikami.
W wersji dodatkowej mozna potraktowac ksztatt i kolor jako adres danego polaiw ten
sposéb utozy¢ na kratownicy wzér. Obrazek mozemy utozy¢ z dopasowanych rozmiarem
karteczek, ale warto sprébowac zrobic to zamiennie z klockow, guzikow, kasztandw lub

innych niewielkich przedmiotéw.
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ZAPROGRAMOWANY KOLEGA, ZAPROGRAMOWANA
KOLEZANKA, ZAPROGRAMOWANY ROBOT

Dzieci bardzo lubig ,programowac” kolege lub kolezanke. Jeszcze bardziej lubig progra-
mowac swoja nauczycielke lub nauczyciela. Warto wspdlnie zastanowi¢ sie, w jaki sposdb
,zaprogramowac” inng osobe. Mozna podsunac¢ dzieciom kilka rozwigzan, takich jak: pro-
gramowanie umownymi gestami (np. dton przechylona do przodu - zréb krok w przod,
zacisnieta pigstka - pauza itp.), tworzenie kodu przy pomocy symboli graficznych lub wy-
dawanie polecen stownych. Przy tym ¢wiczeniu zwrddécie uwage na to, ze niezaleznie od
wybranego sposobu, musi on by¢ bardzo precyzyjny. Zabawe mozemy zmodyfikowaé do
wersji ,zaprogramowany robot”. Warto wyttumaczyc¢ dzieciom, Zze roboty réwniez moga
by¢ zaprogramowane na rézne sposoby. Niektdre roboty do poruszania sie potrzebujg
linii. Takie roboty mozna spotkac np. w fabrykach (nazywamy je line follower) i w takie
roboty zamienimy sie z dzie¢mi. Do zabawy potrzebne bedg sznurki lub skakanki oraz
kartki z symbolicznie zaznaczonymi komendami. Wyttumaczmy dzieciom, ze s3 robotami,
w ich butach znajduja sie specjalne sensory, ktore wykrywaija linie, a nastepnie za nig po-
dazaja. Na poczatku zabawy utézmy tylko jeden sznurek i przejdZmy po nim jedna osoba
za drugg (jeden robot za drugim). W kolejnym kroku potézmy dwa sznurki krzyzujac je ze
soba. Poprosmy kolejne roboty o pokonanie drogi. Prawdopodobnie dzieci péjda réznymi
drogami: jedne prosto, inne skreca w lewo lub w prawo. Podpowiedzmy im, ze jesli chce-
my, by robot wiedziat co ma zrobi¢, gdzie pdjs¢, to musimy mu o tym powiedzieé, ale jezy-
kiem zrozumiatym dla niego. W naszej zabawie takim jezykiem bedg kartki z symbolami.
Omowecie wspdlnie symbole (np. strzatka w prawo - skre¢ w prawo, tornado - obroc sie
dookota itp.), a nastepnie roztdzcie ze sznurkow trase, a na trasie odpowiednie komendy.

Zabawe mozecie urozmaicaé przektadajgc w inne miejsca kartki z symbolami.

18 ‘ @ edUOijO MATEMATYKA | KODOWANIE - DUET IDEALNY



KWADRAT DOBRZE ZAPROGRAMOWANY

W zaproponowanej aktywnosci sprébujemy stworzy¢ program, ktéry pozwoli dzieciom
poruszac sie po kwadracie. Zanim to jednak zrobimy, warto po¢wiczy¢ uktadanie wzoru

z zachowaniem rytmu. Wystarczg nam do tego kolorowe kubki. Zacznijmy od dwéch
koloréw, stopniowo dodajac kolejne. Kiedy rytm mamy wyéwiczony, mozemy przejsc¢ do
witasciwego ¢wiczenia. Dla utatwienia mozna na podtodze utozy¢ kwadrat ze sznurkéw.
Razem z dzieé¢mi sprobujcie stworzyc¢ program, dzieki ktdremu wybrana osoba przejdzie
po przygotowanym kwadracie. Przyktadowy program maogtby wygladac tak: dwa kroki do
przodu, obrét w prawo, dwa kroki do przodu, obrét w prawo, dwa kroki do przodu, obrét
w prawo, dwa kroki do przodu, obrét w prawo. Zapytaj dzieci, co szczegdlnego zauwazyty
w tym programie. Powinny dostrzec powtarzalnos¢ sekwencji komend. Spréobujcie tak
zmodyfikowacé program, zeby jg uwzglednié (policzcie ile razy uzyta jest sekwencja ,dwa
kroki do przodu, obré¢ sie w prawo”, nastepnie otworzcie nawias, wtézcie powtarzajaca
sie sekwencje, zamknijcie nawias i dodajcie cyfre, ktéra bedzie oznaczata liczbe powto-

rzen. Nawias moze by¢ zaznaczony np. patyczkami).
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PROGRAM SZKOLEN ONLINE

dla nauczycieli, wychowawcow i opiekunéw
dzieci w wieku przedszkolnym

dostep do 17 tematéw szkoler online w roku 2021/2022
imienne zaswiadczenie ukonczenia kazdego szkolenia

ciekawe materiaty do pobrania

dostep do szkolen 24 h przez 12 miesiecy

TRZY MOZLIWOSCI

WYBIERZ SWOJ PLAN!

o Dostep grupowy dla placowek do wszystkich szkolen
9 Dostep indywidualny do wszystkich szkolen
e Zakup pojedynczego szkolenia

WYBRANE SZKOLENIA ONLINE:

kodowanie zabawy integracja
na dywanie paluszkowe sensoryczna
Anna Swi¢ Matgorzata Koc Dorota Pak

Poznaj nasze szkolenia www.edu-akcja.pl @ eduokcjo



