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KODOWANIE NA DYWANIE - O TYM WARTO
PAMIETAC, ZANIM ZACZNIEMY
PROWADZIC ZAJECIA Z KODOWANIA

Wstep

Zajecia z kodowania to szereg bardzo lubianych przez dzieci aktywnosci. Moc
korzysci z nimi zwiazanych, brak wymagan sprzetowych, tatwos$é¢ taczenia
kodowania zrézng tematyka zajec sprawia, ze warto wprowadzac takie zabawy juz
na etapie przedszkolnym. Swiadomie podchodzac do poszczegdlnych aktywnosci,
widzac celowosé prowadzonych zajeé, znajac potencjalne trudnosci, jakie mogg
nas spotkac i wiedzac, jak mozemy sobie z nimi poradzi¢, bedzie nam zdecydowanie
tatwiej. W ponizszym dokumencie zebratam gar$¢ cennych informacji na
poczatek przygody z nauka kodowania.

Rozprawmy sie z mitami

Na szczescie pojawiajg sie coraz rzadziej, ale ciggle sq obecne i znieksztatcajg
obraz nauki kodowania oraz zniechecajg nauczycieli do wprowadzania tego typu
aktywnosci.

© Pierwszy mit to obecno$¢ sprzetu komputerowego na zajeciach. Na etapie
przedszkolnym komputer nie jest niezbedny. Powiem wiecej - najczesciej jest
zupetnie nieobecny. W pewnym momencie warto wzbogaci¢ zajecia o prace
z wykorzystaniem tabletéw czy robotéw edukacyjnych, ale tylko jako dodatek,
element utrwalajacy poznane aktywnosci. Gtéwna cze$¢ zaje¢, ta najbardziej
wartosciowa pod katem rozwoju matego cztowieka, bedzie sie odbywata z dala
od sprzetu komputerowego.

© Drugi mit to wyobrazenie o pracy programisty jako osoby wykonujacej swoje
zadanie w pojedynke, w odosobnieniu. Wigze sie to z przekonaniem, ze nauka
programowania jest aspoteczna. Nic bardziej btednego. Programisci pracuja
zespotowo, wspdlnie tworzac réznego rodzaju projekty. W nauce kodowania
aspekt spoteczny jest szalenie wazny i czesto podkreslany.

© Trzeci mit dotyczy umiejetnosci nauczyciela, ktéry bedzie prowadzit zajecia
z kodowania. A doktadnie tego, ze powinien by¢ programistg lub przynajmniej
mie¢ scisty umyst. To nieprawda. W nauce kodowania na etapie przedszkolnym
i wczesnoszkolnym nie sg niezbedne umiejetnosci programistyczne. Wazniejsze
jest podejscie pedagogiczne.
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Po co najmtodszym nauka kodowania?

Myslac o korzysciach zwigzanych z naukg kodowania, pierwsze co sie w naturalny
spos6éb nasuwa, to przygotowanie do pdzniejszej nauki programowania. Jest to
prawda, dziecko uczeszczajgce na zajecia zawierajace elementy kodowania rozwija
kompetencje wykorzystywane w pdzZniejszej nauce programowania. Poznaje
podstawowe pojecia zwigzane z programowaniem, ksztattuje wtasciwe nawyki.
Nie jest to jednak najwieksza korzys¢. Wazniejszy bedzie rozwdj uniwersalnych,
przydatnych kazdemu cztowiekowi kompetencji miekkich, takich jak: logiczne,
krytyczne myslenie, podchodzenie do wyzwan i probleméw w sposéb zadaniowy,
niezrazanie sie niepowodzeniami, che¢ do eksperymentowania, poszukiwania
rozwigzan. Ogromna korzyscig wynikajaca z nauki kodowania bedzie tez rozwdj
kompetencji spotecznych. Praca zespotowa nie jest tatwa, szczegdlnie gdy ma sie
cztery czy piec lat. Na zajeciach z elementami kodowania dziecko czesto pracuje
w matych grupach, prowadzi dyskusje oparte na argumentach, szuka
kompromiséw, ustepuje i przyznaje racje innym osobom. Korzysci, ktére przynosi
nauka kodowania zaprocentuja w przysztosci niezaleznie od tego, czy nasze
dziecko bedzie kontynuowato nauke programowania w ,dorostych” jezykach
programowania, czy nie. Myslenie i praca zespotowa to umiejetnosci potrzebne
kazdemu.

Podsumowujac, najwazniejsze korzysci to:
© zadaniowe podejscie do stawianych problemoéw/wyzwan,
© logiczne, uporzadkowane myslenie,
© dostrzeganie schematéw optymalizujacych rozwiazania probleméw/wyzwan,
© myslenie przyczynowo-skutkowe,
© samodzielnos¢, niezrazanie sie napotkanymi trudnosciami,
© pracazespotowa,

© wstep do nauki programowania.
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To jest wazne

Gdybym miata okresli¢, co jest dla mnie szczegélnie wazne w nauce kodowania,
to wymienitabym:

aktywne dziecko, wspierajacy nauczyciel/rodzic,
prawo do btedow,
nauka kodowania jako proces,

kompetencje spoteczne.

Zacznijmy od aktywnego dziecka. Nauka kodowania to zajecia prowadzone
w ruchu i w zabawie. Tu dziecko jest strong odkrywajaca, doswiadczajaca.
Nauczyciel czy rodzic raczej stwarza sytuacje edukacyjne niz podaje gotowe
rozwigzania. Odchodzimy od transmisyjnego modelu nauczania, w ktérym
nauczyciel ttumaczy, a nastepnie sprawdza stopien przyswojenia przekazanych
tresci, zastepujac go poznawaniem przez dziatanie. Oczywiscie pewne pojecia,
tresci trzeba bedzie dzieciom wyttumaczyé, ale zawsze, kiedy to tylko mozliwe,
aktywnos¢ bedzie po stronie dziecka.

Kolejny punkt, czyli prawo do btedéw bezposrednio taczy sie z poprzednim.
Doswiadczajac, szukajac rozwigzan nie zawsze dziecko od razu trafi na te dobre.
Bedga pojawiac sie btedy, nie wszystko wyjdzie za pierwszym razem, czasem uda sie
za drugim, trzecim, a czasem tych préb bedzie jeszcze wiecej. Wazne, zeby dziecko
miato tego sSwiadomos¢ i wiedziato, ze btad to nie porazka, to droga do rozwoju.

PodejdZmy do nauki kodowania jak do procesu, dajmy sobie i dzieciom czas na
stopniowe nabywanie kolejnych umiejetnosci.

Kompetencje spoteczne pojawiaja sie kolejny raz. Wspominatam juz o nich przy
okazji omawiania mitow i korzysci wynikajacych z nauki kodowania. Znowu po nie
siegam, bo sg bardzo wazne i w nauce kodowania wtasnie na ich rozwéj ktadziemy
duzy nacisk. Wiele aktywnosci, zabaw bedziemy wykonywac¢ zespotowo. Przy
wielu z nich dziecko bedzie miato okazje sie przekonac, ze razem mozemy wiecej
niz w pojedynke.
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Co bedzie potrzebne do zorganizowania
zaje¢ z kodowania?

Tak naprawde, to checi i przekonanie, ze warto wprowadzac elementy kodowania
do zaje¢ dydaktycznych z dzieémi. Nie ma jakiego$ niezbednego minimum,
jesli chodzi o wyposazenie sali czy pomoce dydaktyczne. Zblizone aktywnosci
wykonamy z wykorzystaniem zaréwno maty do kodowania, jak i ptaszczyzny
utozonej ze zwyktych kartek. Podobne zabawy zaproponujemy dzieciom, bazujac
na kolorowych kubkach, jak i na kolorowych, dowolnych klockach. Elementy
graficzne przydatne podczas zabaw dotgczone sg na koricu materiatéw.

Jak stworzy¢ przestrzen do kodowania?

Przestrzen do kodowania to nowe mozliwosci tworzenia aktywnosci dla dzieci.
Regularnos$¢ pol przyda sie nie tylko przy zadaniach, w ktérych dziecko tworzy
program offline, bedzie réwniez przydatna w przypadku uktadanek logicznych,
tworzeniu pikselowych obrazkéw i wielu innych aktywnosciach.

Przygotowujac dla dzieci takg przestrzen musimy zwréci¢é uwage na jej
rozmiar, liczbe pdl, regularno$é utozenia ,kratek” Nie ma jednej uniwersalnej
odpowiedzi na pytanie, jak powinna wygladac przestrzen do kodowania. Mozemy
wykorzysta¢ gotowg mate do kodowania, mozemy narysowac kratownice na
duzym brystolu, mozemy tez stworzyc¢ przestrzen do kodowania z przedmiotéw
codziennego uzytku, takich jak papierowe talerzyki, krzesta czy zwykte kartki.
Czy ktéras z nich bedzie najlepsza? Nie, warto wykorzystywaé rézne... bedzie
ciekawiej i bardziej kreatywnie, warto tez czasem stworzenie takiej przestrzeni
oddac dzieciom.

@eduokcjo
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Pracujac z grupg dzieci trzyletnich, warto przygotowac ,kratownice” sktadajaca
sie z 9 pol. Wieksza na poczatek moze okaza¢ sie dla nich za trudna. Czterolatki
najczesciej sprawnie radza sobie z planszg dwudziestopieciopolowa. Pracujac
z grupa dzieci piecioletnich lub starszych, od razu mozemy korzysta¢ z maty
stupolowej. Pamietajmy jednak o tym, ze kazda grupa jest inna. Obserwujmy, jak
nasze dzieci reaguja na zajecia i dopasowujmy wielkos$¢ przestrzeni do ich potrzeb
i mozliwosci. Jesli widzimy, ze dane zadanie jest dla nich bardzo trudne, to
zmniejszenie liczby pdl na macie i liczby wykorzystanych elementéw dodatkowych
- takich jak klocki czy kubki - bedzie rozwigzaniem, ktére powinno pomoc.
W druga strone dziata to analogicznie. Jesli nasze dzieci bardzo szybko rozwiazuja
dane zadanie, pora podnies¢ poprzeczke i powiekszy¢ ptaszczyzne do kodowania.

Trudnosci, z ktorymi mozemy sie spotkac,
wprowadzajac kodowanie do naszych zajec

Liczebnos¢ grupy

Nie bede udawac, ze przeprowadzenie zajec¢ z kodowania w dwudziestopieciooso-
bowej grupie jest rownie tatwe, jak w dziesiecioosobowej. Duza grupa wigze sie
z pewnymi trudnosciami. Nie s3 to jednak trudnosci nie do przejscia.

Hatas i chaos na zajeciach

Zajecia z kodowania, przynajmniej na poczatku, nie sg cichymi zajeciami. Liczne
grupy i duza aktywnos¢ dzieci podczas zaje¢ moga na poczatku potegowad
wrazenie ,chaosu”. Pomystéw jest duzo, kazde dziecko prébuje swoich rozwigzan,
praca w zespotach nie od razu przebiega bez problemdéw, to brzmi, jakbym chciata
zniecheci¢ do kodowania. Absolutnie. Bardzo szybko zauwazymy, ze poczatkowy
hatas juz nie jest obecny na zajeciach, a chaos zastgpito wspdlne szukanie
rozwiagzan, rozdzielanie zadan miedzy sobg i - najczesciej - zgodna wspotprace.
Pamietam,jak pierwszy razz moimiprzedszkolakamizagralismyw gre stworzonana
macie do kodowania. Nie byto tatwo. Pamietam tez, jak te same dzieci pét roku
pdZniej pracowaty na macie zespotowo. Mata podzielona byta nacztery ¢wiartki, na
kazdej byta inna aktywnos$c¢ (uktadanka typu sudoku, gra logiczna, ,kétko i krzyzyk”
oraz gra matematyczna). Zespoty przechodzity kolejno od jednej aktywnosci do
drugiej. Pracowaty wciszy.Mimo ze jednocze$nie wykonywane byty namacie cztery
aktywnosci, nikt nikomu nie przeszkadzat... a ja z dumg i radoscig obserwowatam
aktywnosc dzieci z boku.
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SEOWNICZEK POJEC

Scena-miejsce,naktérymrozgrywaja sie wszystkie zdarzenia, po niej poruszajgsie
wybrani przez nas bohaterowie. W zadaniach przygotowanych dla przedszkolakow
sceng czesto jest mata do kodowania lub inna regularnie podzielona przestrzen.

Duszelk - obiekt, ktéry moze zostaé¢ zaprogramowany. W przypadku zadan
przygotowanych dla najmtodszych jest to najczesciej wybrany bohater poruszajacy
sie po kratownicy. Duszki umownie mozemy podzieli¢ na te ,z twarzgy” i te ,bez
twarzy”, czyli obiekty, w ktérych mozemy wyodrebni¢ przéd (osoby, zwierzeta,
pojazdy) i te, w ktorych wyodrebnienie przodu nie jest mozliwe (np.: kubek, pitka,
klocek, kasztan). Droga stworzona dla jednego i drugiego typu duszkéw moze by¢
taka sama, ale kody bedg juz inne.

Droga - trasa, ktérg porusza sie bohater, zeby dotrze¢ z miejsca startu do miejsca
docelowego. W zadaniach przygotowanych dla dzieci w wieku przedszkolnym
droge mozemy zaznaczy¢ np.: kolorowymi kartkami, sznurkiem, patyczkami
(strzatki lepiej zostawi¢ do stworzenia kodu offline).

Kod - instrukcja rozwigzania danego problemu, sekwencja komend prowadzaca
do rozwigzania problemu. W zadaniach przygotowanych dla przedszkolakow kod
najczesciej przyjmie forme sekwencji symboli graficznych.

Petla - jedna z trzech podstawowych konstrukcji programowania. Umozliwia
cykliczne wykonywanie ciggu instrukcji okreslong liczbe razy. Zanim wprowadzimy
dzieciompojecie petli,wartowykonaé sporo ¢wiczen nakierowanychnazauwazanie
i tworzenie rytmoéw we wzorze.

Debugowanie - proces wyszukiwania i naprawiania btedéw w programie.

Kod binarny - do przekazywania informacji pomiedzy cztowiekiem a komputerem
potrzebny jest symbol, w tym przypadku tym symbolem jest bit (skrét od binary
digit - cyfra binarna). To nawigzanie do systemu dwdjkowego, w ktorym podstawa
pozycji sg kolejne potegi liczby 2 (w odréznieniu od systemu dziesietnego,
bazujacego na potegach liczby 10).

Funkcja - pewna sekcja wykonujaca okreslony fragment kodu. Funkcje mozemy
wywota¢ wielokrotnie. Pozwala ustrukturyzowaé program, minimalizuje
powtarzajacy sie kod. Mozemy spotkac¢ sie z nazywaniem funkcji mianem
podprogramu lub procedury.
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PIKSELOWE OBRAZKI

Wstep

Regularnie pokratkowana przestrzen daje mozliwos¢ tworzenia réznego rodzaju
pikselowych obrazkéw. Wystarczg kolorowe kubki lub kartki. Po odpowiednim
roztozeniu ich na macie do kodowania powstanie wzér. Taka aktywnos¢ bardzo
podoba sie dzieciom, Swietnie sprawdza sie tez na zajeciach, niezaleznie od tego,
jaki temat aktualnie realizowany jest w przedszkolu. Wzér zawsze mozna
dopasowaé¢ do wybranej tematyki. Zanim zaczniemy zabawe z pikselowymi
obrazkami, warto wyttumaczy¢ dzieciom, czym s3 piksele i jaki wptyw ma ich
liczba na jako$¢ obrazu.

Przyktadowe aktywnosci

Utéz na podstawie wzoru

Uktadanie na podstawie wzoru bedzie najtatwiejszg wersja tego zadania. Dzieci
otrzymuja gotowy, wydrukowany obrazek i na jego podstawie ustawiajg kubki na
odpowiednich polach. Z tg wersja radza sobie juz dzieci czteroletnie.
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PIKSELOWE OBRAZKI

»  Obrazki w rymowanych instrukcjach
ukryte

Wersja trudniejsza to uktadanie obrazkéw na podstawie stownej instrukgji.
W tym przypadku niezbedne bedzie duze skupienie uwagi i umiejetnosc¢ stuchania
ze zrozumieniem. Ta wersja uktadania obrazkéw sprawdzi sie w grupie dzieci
piecioletnich lub starszych. Zanim zaproponujemy dzieciom te wersje zabawy,
dobrze sie do niej przygotujmy. Wybierzmy instrukcje, w ktérej wszystkie uzyte
okresleniabedazrozumiatedlanaszychwychowankow. Pamietajmytezowtasciwym
usadzeniu dzieci (dzieci, ktére beda siedziaty na gbrze maty, nie skorzystaja z zajed).

Ponizej przyktadowa instrukcja:

Serce
Czerwona kredka i kartka z kratek utkana, skupienie uwagi, postepowanie zgodne
z kodem, a ukryty wzér, czyli zagadka zostanie rozwiktana. Zaczynamy od dotu
maty, kratki pigtej z lewej strony szukamy, nastepnie barwa czerwong starannie
ja pokrywamy. Pietro wyzej sie wznosimy, tym razem kratke czwarta i pigta
czerwienig zabarwiamy. Poziom wyzej analogicznie postepujemy, tylko
lewej strony jedna kratke wiecej czerwienig malujemy. Teraz na poziom czwarty
od dotu sie wspinamy, pierwsza kratka pusta, kolejne cztery czerwonym kolorem
wypetniamy. Poziom wyzej identycznie postepujemy, zabarwienie z poprzedniego
pietra dublujemy. Jeszcze wyzej sie wznosimy, pierwsza krateczka pusta,
trzy kolejne w czerwone przemienimy. Siodmego od dotu poziomu szukamy,
tym razem barwe czerwong na trzecim i czwartym polu zostawiamy.
Nasz piekny obrazek bedzie skoriczony, kiedy w odbiciu lustrzanym bedzie

powtdrzony.
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>

Kod binarny

Pozornie trudna wersja, a tak naprawde mozliwa do wykorzystania réwniez
w grupach mtodszych. Na poczatku warto wyttumaczy¢ dzieciom, w jaki sposéb
komunikuja sie komputery. Komputery rozrézniajg dwa stany: w jednym jest silny
impuls, w drugim go nie ma. Najmniejszg jednostke informacji nazywamy bitem
(bit - skréot od binary digit, czyli cyfrowej dwodjki - jest najmniejszg jednostka
informacji, uzywana w odniesieniu do sprzetu komputerowego). Binarny sposéb
zapisu informacji wynika z tego, ze komputer moze rozrézni¢ dwa stany napiecia:
brak napiecia - oznaczany jako O oraz obecno$¢ napiecia - oznaczana jako 1.
Nalezy wyttumaczy¢ dzieciom, ze to wtasnie te ,dwa stany” pomoga odkryc¢ ukryte
obrazki.

Pracujac z grupa najstarsza, zanim wykorzystamy kod binarny do uktadania
obrazkdéw, warto pokazac dzieciom, ze kod binarny umozliwia zapisanie réznych
liczb w zupetnie inny sposdb niz ten, ktérego uzywamy na co dzien. Potrzebne
beda do tego krazki z r6zng liczba elementéw (elementy graficzne dotaczone sg
do druku). Na krazkach widzimy 1 u$miechnietg buzie, 2 usmiechniete buzie,
4 usmiechniete buzie i 8 usmiechnietych buziek. Rozktadamy krazki w dowolnym
uktadzie i prosimy dzieci o prébe ich uporzadkowania. Nie narzucamy dzieciom,
czym maja sie kierowac przy uktadaniu krazkow (to éwiczenie warto wykonac
wkilku zespotach; mozliwe, ze zespoty zaproponujarézne rozwiagzania). W kolejnym
etapie warto zapytac dzieci, czy zauwazyty cos szczegdlnego w liczbie buziek na
poszczegolnych krazkach. Wiekszos$¢ dzieci zauwaza, ze brakuje kragzkéw z 3 i 5
buzkami. Starsze dzieci zauwazaja, ze podwaja sie lub dzieli na pét, w zaleznosci
od sposobu utozenia, liczba elementéw na kolejnych krazkach. Na ten moment
takie informacje im wystarcza. Nastepnie uktadamy krazki w jednym ciagu,
zaczynajac od tego, ktory ma najwiecej buziek, do tego, ktéry ma ich najmnie;j.
Tu nalezy wyttumaczy¢ dzieciom, ze bedziecie prébowaé zapisac¢ kilka liczb
w kodzie binarnym, czyli przy pomocy tylko zer i jedynek. Zeby to zrobi¢, nalezy
przeanalizowa¢ kazdy krazek pod katem przydatnosci. Jesli bedzie przydatny,
nalezy go zostawic w takiej formie, w jakiej jest teraz, jesli okaze sie niepotrzebny,
nalezy go odwréci¢ na drugg strone. Zawsze analizujemy krazki od lewej strony
do prawe;j.
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PIKSELOWE OBRAZKI

» Kod binarny cd.

Przeanalizujmy przyktad liczby 1. Szukamy jednej usmiechnietej buzki (pamietajac,
ze musimy ocenic¢ kazdy krazek). Na pierwszym krazku jest 8 takich buziek, czyli
za duzo. Dlatego odwracamy go na drugg strone. Podobnie robimy z krazkami, na
ktérych znajdujg sie 4 i 2 buzie. Krazek z jedng buzia to ten poszukiwany, wiec nie
odwracamy go na drugg strone. W tym momencie nalezy wyttumaczy¢ dzieciom,
ze wszystkie puste krazki oznaczamy zerami, a petne jedynkami. Warto poprosic¢
dzieci, zeby na puste krazki potozyty zera, a na krazki z buziami potozyli jedynki.
Uktadajac obrazek, kierujemy sie podobng zasada. Jesli w kodzie pojawia sie zero,
to na polu mu przypisanym nic nie ustawiamy, jesli pojawia sie jedynka, to znaczy,
ze ustawiamy np. kubek. W przypadku mtodszych dzieci warto zaczag¢ od matej
planszy, sktadajacej sie z dziewieciu pdl. Kod rozpisujemy w trzech rzedach, po trzy
cyfry w kazdej. Z czasem plansza moze by¢ wieksza.
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» Zabawy z symetrig

Pojecie symetrii dla matych dzieci jest trudne do wprowadzenia, ale w zabawie,

z wykorzystaniem maty do kodowania i lustra, jak najbardziej mozliwe. Wystarczy
utozy¢ potowe wzoru, a nastepnie przytozyc lustro do linii symetrii. Wzor pieknie
odbije sie w tafli i bez ttumaczenia dzieci zrozumiejg, na czym polega zadanie.
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» Dyktanda graficzne inaczej

Klasyczne dyktando graficzne polega na kolorowaniu odpowiednich pdl na
podstawie podanych wspotrzednych. W przedszkolu lepiej sprawdzi sie wersja
podtogowa, czyli ,dyktando graficzne” na duzym formacie. Wzér moga dzieci
utozy¢ z kubkow, klockéw lub kartek. Jesli zalezy nam na rozwijaniu kreatywnosci,
to tylko czes¢ wzoru podajmy w postaci wspoétrzednych, reszte zostawmy do
dowolnego dokonczenia przez dzieci.

10
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» Zakodowana bajka

Tworzenie pierwszego programu offline nie bedzie dla dzieci tatwym zadaniem.
Pojawig sie trudne dla nich pojecia, takie jak scena, droga czy kod. Warto
zaproponowaé wczesniej wychowankom szereg aktywnos$ci wprowadzajacych,
przygotowujacych do tego przedsiewziecia.

Gdy dzieci podczas zadan bedga tworzy¢ kod, bardzo wazny jest wybor bohatera,
ktorego sprobujg zaprogramowad. Jesli nie chcemy uzywac¢ w kodzie obrotéw
(trudniejsza wersja tworzenia kodu), wybierzmy bohatera, u ktérego nie mozemy
wyodrebnié przodu. Idealnie w tej roli sprawdza sie zwykty kubek.

Wiek dzieci: 5-6 lat
Cele ogdlne:

wprowadzenie pojec¢ uzywanych w kodowaniu: scena, kod
rozwijanie orientacji przestrzennej

przygotowanie do zadan z wykorzystaniem wspotrzednych

Cele operacyjne:

Dziecko wie, co oznacza stowo ,scena” w kodowaniu.

Wie, jak odnalez¢ wtasciwe pole na macie na podstawie podanych wspétrzednych.
Potrafi wyznaczyc droge, po ktérej bedzie poruszat sie bohater.

Probuje stworzy¢ program offline, wykorzystujac do tego strzatki kierunkowe.

Prébuje sprawdzi¢ poprawnosé stworzonego programu i w razie potrzeby
dokonac¢ w nim korekt.

Metody:
© podajace
© poszukujace
© praktycznego dziatania
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Formy:

Praca catg grupa

Pomoce dydaktyczne:

mata do kodowania

krazki ruchu

ilustracje pomocnicze

kubek

klocki (zamiennie sznurki, patyki)

Przebieg zajec¢:

Nauczyciel ttumaczy dzieciom, czym zajma sie na dzisiejszych zajeciach. Pokazuje

mate, na ktorej bedg pracowac i zwraca uwage na to, ze znajduja sie na niej

regularnie roztozone pola.

© Nauczyciel pyta dzieci o to, z czym kojarzy im sie scena. Nastepnie ttumaczy, jaka
jest rola sceny w programowaniu. Poznaja tez bohatera, ktérym umownie bedzie
np. kubek.

© W kolejnym etapie dzieci zapoznaja sig z przygotowanymi ilustracjami i oméwia je.

Moga utozy¢ je w jednym ciggu, tworzac dowolna historyjke obrazkowa. Nastepnie,

po odwrdéceniu obrazkédw na drugg strone, mogg stworzong opowies¢ odtworzy¢

Z pamieci.
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© Nauczyciel wybiera jeden z obrazkéw i umawia sie z dzieémi, ze na pole, na ktérym
g0 umieszczy, bedzie chciat dotrzec¢ zaprogramowany przez dzieci bohater (bedzie
to umowna meta). Nie ktadzie obrazka od razu na wybranej kratce, tylko podaje jej
wspdtrzedne. Zeby dzieci mogty odnalez¢ whasciwe miejsce, ttumaczy, wjaki sposéb
mozna to zrobi¢ (odszukujac punkt przeciecia dwdch linii: jednej poprowadzonej
wzdtuz wskazanej litery, drugiej poprowadzonej wzdtuz wskazanej cyfry).

© Nastepnie nauczyciel rozktada kolejne obrazki. Dzieci wspélnie z nim buduja
narracje opisujaca przygody bohatera. Wszystkie utozone obrazki znajda sie na
trasie, po ktérej przemiesci sie wybrany bohater. Dzieci, przy pomocy kolorowych
kartek,zaznaczajatrase.Nauczyciel ttumaczyim, ze kubek ,potrzebujeich pomocy”,
inaczej nie poradzi sobie z przejsciem po trasie. Musi otrzymac instrukcje. Taka
instrukcja powinna by¢ bardzo precyzyjna, musi wiec zostaé stworzona w jezyku
zrozumiatym dla bohatera.

© W tym przypadku beda to strzatki wskazujace, w ktorym kierunku bohater ma sie
przesuwac. Nauczyciel ttumaczy, ze jedna strzatka, to przesuniecie o jedno pole
w tym kierunku, ktéry wskazuje. Oznajmia dzieciom, ze kod zaczyna sie symbolem
START, a konczy symbolem STOP i jest uktadany w linii od lewej do prawe;.
Uczestnicy zaje¢ wspdlnie tworza kod, nastepnie wszyscy sprawdzaja, czy
w utworzonym programie nie ma zadnego btedu. Jesli okaze sie, ze jest jakis btad
(co na poczatku przygody z kodowaniem jest zupetnie naturalne i bedzie zdarzac

sie bardzo czesto), dzieci dokonajg niezbednych korekt.
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Utéz zgodnie z warunkami

Z pozoru proste zadanie, jednak wykonywane w zespotach wcale nie bedzie tatwe.
Whtasciwe ustawienie kubkéw bedzie wymagato od dzieci przyjecia wspdlnego
stanowiska, inaczej bedg sobie wzajemnie przeszkadzaty i nie uda sie tak rozstawic
kubkow, by nie powtérzyty sie w tej samej linii.

Wiek dzieci: 4-5 lat

Cele ogdlne:

utrwalenie koloréw

ksztattowanie umiejetnosci przeliczania elementéw
rozwijanie logicznego myslenia

Cele operacyijn:

Dziecko potrafi okresli¢, w jakich kolorach sg kubki.

Potrafi przeliczy¢ kubki.

Stara sie utozy¢ kubki w taki sposob, zeby ten sam kolor nie powtorzyt sie ani
w linii pionowej, ani w poziome;j.

Metody:
poszukujace
praktycznego dziatania

Formy:
zespotowa

Pomoce dydaktyczne:

mata do kodowania
kolorowe kubki
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Przebieg zaje¢:
Nauczyciel méwi dzieciom, ze czeka na nie zadanie, w ktérym beda ustawiac kubki
na pokratkowanej planszy. Zanim to zrobig, postaraja sie policzy¢ z ilu pdl sktada
sie mata, nastepnie przelicza, ile jest kubkéw w danym kolorze.

W kolejnym etapie poznajg zasade obowigzujaca przy ustawianiu kubkéw: ten
sam kolor nie moze sie powtorzy¢ ani w linii poziomej, ani w pionowej. Prébuja
poszukac jakiego$ rozwigzania, utatwiajagcego wykonanie tego zadania. Zaczynaja
od rozstawienia kubkéw w jednym kolorze i sprawdzenia, czy na pewno wszystkie
sg ustawione prawidtowo. Nastepnie rozstawiajg kubki w drugim, trzecim,
czwartym i pigtym kolorze. Jeszcze raz doktadnie sprawdzaja, czy w zadnej linii nie
powtarzajg sie kubki tego samego koloru.
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Mozliwe modyfikacje:

Jesli widzimy, ze zadanie jest dla dzieci zbyt trudne, to mozemy plansze
dwudziestopieciopolowa zamienic¢ na dziewieciopolowa. W takiej wersji potrzebne
nam beda trzy kolory kubkoéw, po trzy kubki z kazdego koloru.

Jezeli chcemy nawigza¢ w zabawie do tematu zaje¢, ktory aktualnie realizujemy,
to zamiast kubkéw mozemy uzy¢ krazkéw tematycznych, np.: kasztan, zotadz,
grzyb, lis¢, jarzebina. Kazdy z obrazkéw drukujemy w pieciu egzemplarzach.
Dzieci, przy pomocy kolorowych kartek, zaznaczaja trase. Nauczyciel ttumaczy
im, ze kubek ,potrzebuje ich pomocy”, inaczej nie poradzi sobie z przejsciem
po trasie. Musi otrzymad instrukcje. Taka instrukcja powinna by¢ bardzo
precyzyjna, musi wiec zosta¢ stworzona w jezyku zrozumiatym dla bohatera.
W tym przypadku bedga to strzatki wskazujace, w ktérym kierunku bohater ma sie
przesuwac. Nauczyciel ttumaczy, ze jedna strzatka, to przesuniecie o jedno pole
w tym kierunku, ktéry wskazuje. Oznajmia dzieciom, ze kod zaczyna sie symbolem
START, a konczy symbolem STOP i jest uktadany w linii od lewej do prawe;.
Uczestnicy zaje¢ wspdlnie tworza kod, nastepnie wszyscy sprawdzaja, czy
w utworzonym programie nie ma zadnego btedu. Jesli okaze sie, ze jest jakis btad,
dzieci dokonaja niezbednych korekt.
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> Sterowanie stonkiem

Umiejetnos$¢ okreslania kierunkéw w nauce kodowaniajest bardzo wazna. Tworzac
program, ktoéry zaprowadzi naszego bohatera na wybrane miejsce, musimy
stworzy¢ instrukcje sktadajaca sie z sekwencji polecei. Na poczatku przygody
z kodowaniem taka instrukcja sktada sie najczesciej ze strzatek oznaczajacych
poszczegolne kierunki. W zaproponowanym zadaniu skupiamy sie na kierunkach,
przygotowujac dzieci do tworzenia pierwszych programow.

Wiek dzieci: 5-6 lat (po zmodyfikowaniu aktywnos$é moze zosta¢ wykorzystana
rowniez w grupach mtodszych; sposéb modyfikacji opisany jest na koncu
scenariusza)

Cele ogodlne:
ksztattowanie orientacji na kartce papieru
przygotowanie do tworzenia pierwszych programow

przygotowanie do wprowadzenia pojecia ,warunki”

Cele operacyjne:
Dziecko reaguje na umowne sygnaty.

Rozrdéznia kierunki.

Metody:
© praktyczne dziatanie

Formy:
(> praca catg grupa

Pomoce dydaktyczne:
mata do kodowania (regularnie podzielona przestrzen)

ilustracje przedstawiajace stonce, deszcz, burze (zamiennie kubki w trzech
kolorach)
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Przebieg zaje¢:

Nauczyciel przygotowuje regularnie podzielong przestrzen (np. mate do
kodowania). Wspdlnie z dzie¢mi okresla, gdzie jest gora, a gdzie dét maty; gdzie
jest prawa, a gdzie jej lewa strona.

W kolejnym etapie pokazuje wychowankom kubki w trzech kolorach. Wybiera
kubek w zoéttym kolorze, pyta o jego barwe i prosi dzieci o wymienienie
przedmiotow, ktére maja taki sam kolor. Ttumaczy dzieciom, ze w zabawie, ktora
za chwile im zaproponuje z6tty kubek bedzie symbolizowat storce (zamiast kubka
moze by¢ uzyta ilustracja przedstawiajgca stonce). Ustawia kubek na srodku maty;,
a nastepnie zadaje pytanie o miejsce, na ktérym zostat postawiony.

Nauczyciel ttumaczy dzieciom, na czym bedzie polegato zadanie. Kubek bedzie
sterowany przy pomocy komend: ,do géry”, ,do dotu”, ,w prawo”’, ,w lewo”.
Fizycznie nie bedzie zmieniat swojego potozenia (podczas pierwszych zabaw
nauczyciellubwybranedzieckomogadlautatwieniawskazywactorprzemieszczania
sie kubka), nalezy ,Sledzi¢” go w gtowie. Kiedy kubek opusci z dowolnej
strony plansze, dzieci beda informowaé o tym przy pomocy umownego hasta
(np. stonce wyszto).

W dalszej czesci zaje¢ nauczyciel proponuje dzieciom utrudnienie zadania
i wprowadzenie do niego kolejnych elementéw. Moga to by¢ kubki w dwédch
kolorach lub zamiennie ilustracje. Jeden kolor kubkéw symbolizowat bedzie
deszczyk, drugi kolor bedzie odpowiednikiem burzy. Dzieci ustalajg wspdlnie
Z nauczycielem, w jaki sposéb mozna przy pomocy dtoni pokazac deszcz, a w jaki
burze. Umawiaja sie, ze jesli zotty kubek bedzie przechodzit przez pole z deszczem,
to beda udawac spadajace kropelki, a jesli bedzie przechodzit przez pole z burza,
to uderzajac dtonmi o stét, beda nasladowaé burzowe odgtosy. W przypadku
opuszczenia przez kubek planszy, nadal obowigzuje wszystkich umowne hasto.
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Mozliwe modyfikacje:

W przypadku mtodszych dzieci kierunki moga zostac¢ zastgpione kolorami, np.:
gora - z6tty, dét - czerwony, prawo - niebieski, lewo - zielony. Sterujac stoncem,
zamiast kierunkéw nalezy uzy¢ koloréw. W pewnym momencie nauczyciel moze
zastosowacé wersje przejsciowg, w ktorej strony nadal bedg oznaczone kolorami, ale
sterowanie bedzie juz kierunkowe. W wersji przejSciowej nauczyciel, wymieniajac
kierunki, dodatkowo bedzie pokazywat przypisane im kolory (dzieki temu dzieci,
ktére nie radza sobie jeszcze wystarczajgco dobrze z kierunkami, réwniez beda
miaty szanse na osiggniecie sukcesu w zabawie, dodatkowo bedg ostuchiwaty sie z
nazwami kierunkéw i kojarzyty je z konkretnymi stronami).

W zabawie zamiast stonca, deszczu i burzy mogga sie pojawi¢ inne ilustracje, np.
nawigzujace do swiat nietypowych, ¢wiczen gimnastycznych, aktualnie omawiane;j
tematyki. Kazdorazowo nalezy ustali¢ z dzie¢mi, jakg aktywnos¢ beda wykonywac
w momencie, w ktédrym sterowany obiekt przejdzie przez pole funkcyjne (pole
z obrazkiem).
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»  Moja wtasna przestrzen

Regularnie podzielona przestrzen przydaje sie do réznych zadan zawierajacych
elementy kodowania. Stworzenie takiej przestrzeni samodzielnie przez dzieci
moze by¢ dla nich jednoczes$nie ciekawym wyzwaniem i punktem wyjscia do
kolejnych zadan. Na zajeciach przeprowadzonych na podstawie zaproponowanego
scenariusza, kazde dziecko stworzy swojg mate, wykorzystujac do tego mate,
kolorowe kartki. Nastepnie roztozy na niej kolorowe klocki, kierujac sie
wskazéwkami podanymi przez nauczyciela.

Wiek dzieci: 5-6 lat
Cele ogélne:

ksztattowanie orientacji na kartce papieru
rozumienie polecen

rozwijanie motoryki matej

Cele operacyjne:

Dziecko potrafi utozy¢ kwadrat z dziewieciu kartek.
Rozpoznaje kierunki.

Przelicza elementy w zakresie adekwatnym do wieku.

Potrafi utozy¢ przedmioty na odpowiednich polach, kierujac sie podanymi
wskazéwkami.

Metody:
© poszukujace
© praktycznego dziatania

Formy:
© pracagrupowa
© pracaindywidualna

Pomoce dydaktyczne:

© kolorowe kartki
© kolorowe klocki
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Przebieg zaje¢:

Nauczyciel ttumaczy dzieciom, ze na dzisiejszych zajeciach sprébuja utozy¢ swoje
wtasne maty, ktére nastepnie postuzg im do wykonania kolejnej aktywnosci.
Kazde dziecko biorace udziat w zajeciach wybiera jeden kolor kartek, nazywa go,
a nastepnie sprawdza, ile ich otrzymato.

Nauczyciel kartka po kartce pokazuje, jak przemienic je w swojg matg mate. Dzieci
przyklejaja kartki, probujac utozyc z nich kwadrat.

Kiedy wszystkie dzieci majg utozone maty, nauczyciel prosi o przygotowanie
klockéw. W kolejnym etapie bedzie okreslat kolor klocka oraz miejsce, w ktérym
nalezy go umiesci¢. Dzieci uktadaja klocki zgodnie z podanymi wskazéwkami.

Mozliwe modyfikacje:

Zadanie moze zosta¢ wykonane réwniez w dwuosobowych zespotach. W takim
przypadku jedno z dzieci okresla pola, na ktérych powinny zostac potozone klocki,
adrugie dziecko odpowiednio je uktada. Nastepnie zamieniaja sie rolami.
Wielkos¢ budowanej przez dzieci maty moze by¢ rézna. W przypadku mtodszych
dzieci mozna zacza¢ od utozenia maty sktadajacej sie z czterech pdl, aw przypadku
grupy najstarszej mozna sprobowac utozy¢ mate sktadajgca sie z szesnastu kartek.
Do utozenia jednej maty mogg zostac uzyte nie tylko kartki w tym samym kolorze,
moga by¢ tez maty sktadajace sie z kilku koloréw. W tym przypadku nalezy zwrécié
uwage na to, czy kartki w poszczegdlnych kolorach roztozone sg na wtasciwych
polach.

Uwaga!

W tym éwiczeniu, szczegdlnie na poczatku przygody z kodowaniem, warto zadbad
o to, zeby dzieci siedziaty po tej samej stronie co nauczyciel. Dzieci, ktore siedza
po drugiej stronie, bedg miaty problem z prawidtowym utozeniem i maty, i klockéw
(w szkoleniu wideo widzimy, ze dzieci, ktore siedzg po bokach stolikéw, maja
utrudnione zadanie).
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Budujemy wieze

Budowanie wiez z kolorowych kubkéw, to aktywnos¢, podczas ktérej dziecko nie
tylko konstruuje réznego rodzaju budowle, to takze okazja do utrwalenia koloréw,
¢wiczenia umiejetnosci przeliczania i pierwszych préb pracy w zespotach.

Wiek dzieci: od 3 do 6 lat (w przypadku mtodszych dzieci zaczynamy od mate;j
liczby kubkéw: 3-4 kubki, w przypadku starszych grup przedszkolnych kubkéw
moze by¢ wiecej)

Cele ogdlne:

tworzenie budowli z kolorowych kubkéw

tworzenie wiez zgodnie z podanymi w zadaniu warunkami
przygotowanie do pracy w matych zespotach

Cele operacyjne:

Dziecko konstruuje budowle z kubkéw wedtug wtasnych pomystéw.
Przelicza elementy.

Rozpoznaje i nazywa kolory.

Metody:
dziatanie w praktyce

Formy:
pracaw zespotach

Pomoce dydaktyczne:

kubki w kilku kolorach

kostka tradycyjna

kostka z kolorowymi sciankami
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Przebieg zaje¢:

Nauczyciel pokazuje dzieciom przedmioty, ktére beda wykorzystywaé przy
dzisiejszych zadaniach. Zaczyna od kubkéw. Rozmawia z dzie¢mi o tym, do
czego moga stuzyé. Nastepnie przechodzi do oméwienia kostek. Wspdlnie
z wychowankami szuka réznic miedzy jedng a drugg kostka. Prosi dzieci
o sprawdzenie, czy na stole znajduja sie kubki w takich kolorach, jakie wystepuja na
sciankach jednej z kostek.

Dzieci zaczynaja zajecia od budowania wiez wedtug wtasnych pomystéw.

W dalszej czesci zaje¢ dodajemy kolor i liczbe elementéw, z ktérych powinna by¢
zbudowana wieza. Zadanie mozemy utrudniac, losujgc dwa kolory kubkéw zamiast

jednego.

Uwaga!

Warto przeznaczy¢ minimum jedne zajecia na zabawy swobodne, catkowicie
wedtug pomystéw dzieci, bez ingerowania w konstrukcje, ktére tworza. Dzieki
temu beda mogty nacieszy¢ sie kubkamii swobodg tworcza (bez swobodnej zabawy
trudno im bedzie skupic sie podczas zabaw zadaniowych).
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» Bawimy sie symbolami

Symbolika w nauce kodowania jest bardzo wazna. Trudno wyobrazi¢ sobie
tworzenie bez niej pierwszych programéw offline. Na zajeciach przeprowadzonych
wedtug ponizszego scenariusza dzieci najpierw nauczg sie reagowac¢ w zabawie
na umowne sygnaty, a nastepnie zaprojektuja symbole graficzne, ktére zostana
wykorzystane do stworzenia kodu offline.

Wiek dzieci: od 3 roku zycia (wybrane aktywnosci)

Cele ogdlne:
wprowadzenie symboliki

rozwijanie kreatywnosci

Cele operacyjne:

Dziecko reaguje na uméwione symbole.

Rozumie, ze symbol moze oznaczac okreslong komende/wybrane dziatanie.
Projektuje swoje wtasne symbole graficzne.

Tworzy uktad choreograficzny, wykorzystujac do tego symbole graficzne.

Metody:
podajace

praktycznego dziatania

Formy:
© catagrupa

Pomoce dydaktyczne:
dowolne symbole graficzne
puste krazki

kredki lub flamastry
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Przebieg zaje¢:

W poczatkowej fazie zaje¢ nauczyciel pokazuje dzieciom tylko dwa krazki: zielony
i czerwony. Pyta dzieci, z czym kojarza im sie pokazane kolory. Wspdlnie ustalaja,
ze zielony bedzie oznaczat dziatanie, a czerwony spowoduje zatrzymanie danej
aktywnosci. Wtacza muzyke i umawia sie z dzie¢mi, ze kiedy podniesie do gory
kolor zielony, to dzieci bedg poruszacd sie zgodnie z jej rytmem, a kiedy podniesie
czerwony, to sie zatrzymaja.

W kolejnym etapie nauczyciel pokazuje dzieciom krazki z réznymi grafikami.
Mog3 to by¢ pojazdy lub zwierzeta. Omawiaja kazdy z nich. Prowadzacy zajecia
pyta dzieci, jakie czynnosci mogtyby symbolizowaé poszczegdlne grafiki - jaka
aktywnos¢ mégtby oznaczaé¢ samochéd, a jakg lew. Nastepnie zaprasza dzieci
do kolejnej zabawy. Bedzie to aktywnosé¢ zblizona do poprzedniej, tylko razem
z zielonym kotem pojawi sie tez wybrany obrazek. Dzieci bedg wtedy wykonywac
dziatanie, ktére zostato przypisane do danego wzoru.

Nauczyciel zaprasza dzieci do kolejnej aktywnosci. Tym razem stworza uktad
choreograficzny, sktadajacy sie z réznych symboli graficznych. Nauczyciel
przypomina dzieciom, ze na poczatku bedzie zielony krazek, na koncu krazek
czerwony, a wszystko co znajdzie sie miedzy nimi, oznacza zadanie do wykonania.
Zwraca tez uwage na to, ze czynnosci trzeba bedzie wykonaé¢ we wtasciwej
kolejnosci.
Ostatniezadaniezblizonebedziedopoprzedniego,aletymrazemdziecizaprojektuja
symbole graficzne samodzielnie. Kazde dziecko otrzyma pusty krazek i materiaty
plastyczne. Stworzy symbol, a nastepnie wyttumaczy wszystkim, jakie dziatanie
bedzie oznaczat. Po zaprojektowaniu symboli przez wszystkich uczestnikéw
zabawy, dzieci utoza z nich choreografie, a nastepnie wspodlnie jg wykonaja.

@ eduakcja KODOWANIE NA DYWANIE



BAW SIE KODOWANIEM Z MAMA 1Z TATA

Wstep

Kodowanie to dobry pomyst nie tylko na zajecia w przedszkolu, ale tez na wspdlne,
rodzinne spedzanie czasu. Wybrane przyktady aktywnosci sprawdzg sie zaréwno
w przypadku dzieci w wieku przedszkolnym, jak i troszke starszych.

W grze planszowej i zabawie ,lubie - nie lubie” mate do kodowania i kolorowe
kubki mozemy zastgpic kartka papieru i kolorowymi kredkami.

Przyktady aktywnosci

Budujemy wedtug wzoru

Kolorowe kubki $wietnie sprawdzg sie w roli materiatu do zbudowania wiez. Takie
budowle moga powstac na podstawie pomystu dzieci. Moga rowniez uwzgledniaé
pewne warunki np.: wylosowang liczbe elementoéw lub wylosowang kolorystyke.
Wieze mozna zbudowac tez na podstawie wzoru. Najpierw zaczynamy od wzoru
przestrzennego, czyli rodzic ustawia wieze wedtug swojej koncepcji, a dziecko
buduje identyczna. Potem nastepuje zamiana rél. W trudniejszej wersji wieza
wzorcowa nie jest zbudowana, tylko narysowana na kartce.
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Budujemy linie — gra planszowa

Zbuduj linie to gra, ktéra sprawdza sie zarowno w warunkach domowych, jak
i w placéwkach oswiatowych. Potrzebna nam bedzie mata do kodowania, kostki
i kubeczki - w tylu kolorach, ilu bedzie graczy. Gra polega na tworzeniu petnych
linii z kubeczkéw. Gracze daza do ustawienia 10 kubkéw w jednej linii i staraja
sie takich dziesigtek mie¢ jak najwiecej. Minimalna liczba graczy to dwie osoby,
maksymalna cztery. Pierwszy gracz rzuca kostka i ustawia tyle kubkéw, ile wskazat
rzut (rzutu nie mozemy dzieli¢ na rézne linie, caty musi sie zmiesci¢ w jednej).
Pdézniej rzuca drugi gracz. Swoje kubki moze ustawi¢ w tej samej linii co poprzedni
gracz (jesli sie zmieszczg i jezeli dostepna bedzie odpowiednia liczba pustych
pol w linii) lub w nowej. Jesli wybierze pierwsza opcje, to zablokuje linie, ktorej
budowe zapoczatkowat zespdt pierwszy, ale sam w tej linii tez juz petnej dziesiatki
kubeczkdéw nie zbuduje. Jesli wybierze opcje druga, to zacznie budowad swoja linie.
Kolejny gracz postepuje tak samo. Gra toczy sie do momentu, kiedy skoricza sie
mozliwosci ustawiania kubkéw. Jesli ktorys z graczy wylosuje széstke na kostce,
to otrzymuje rzut bonusowy. Wygrywa osoba, ktéra zbuduje wiecej petnych linii.
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» Uktadamy elementy zgodnie z zasadq
+dubie — nie lubie”

Zadanie polega na rozstawieniu kubkédw na macie z uwzglednieniem warunkéw:
Lubie”,  nie lubie”. Jesli miedzy dwoma kolorami kubkéw mamy informacje, ze sie

»

,lubig”, to znaczy, ze muszg sta¢ obok siebie. Jesli jest informacja, ze sie nie lubig,
to znaczy, ze miedzy nimi musi sta¢ kubek w innym kolorze. Im wiecej bedzie
zaleznosci miedzy kolorami, tym zadanie bedzie trudniejsze.

32 | @ eduaokcja KODOWANIE NA DYWANIE



-
BAW SIE KODOWANIEM Z MAMA I Z TATA

» Programujemy przejscie na druga
strone ulicy

Do wykonania tej aktywnosci potrzebna bedzie plansza z przejsciem dla pieszych,
figurka, ktora dzieci zaprogramuja i symbole graficzne. Zadanie jest dosc trudne,
bo w kodzie pojawig sie obroty. Trzeba je dobrze policzy¢. Stworzony prawidtowo
kod spowoduje, ze figurka bezpiecznie przejdzie na drugg strone ulicy. Zanim
to zrobi, spojrzy w lewo, nastepnie w prawo i ponownie w lewo, upewniajac sie,
ze mozna bezpiecznie wejs¢ na pasy.
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