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WSTEP

Nikt chyba nie ma juz watpliwosci, ze nasze codzienne
funkcjonowanie jest nierozerwalnie zwigzane z nowymi
technologiami. Korzystamy z komputerdw, smartfonow,
internetu. Kontaktujemy sie z przyjaciotmi i bliskimi

za pomoca sieci spotecznosciowych i roznorodnych
komunikatorow. Rzadko jednak zadajemy sobie pytanie,
w jaki sposdb dziatajg nasze urzgdzenia, ustugi
internetowe i aplikacje mobilne.

Tym, co sprawia, ze mozemy z tych rzeczy sprawnie
korzystag, jest programowanie. Najprosciej méwigc,
programowanie to pisanie instrukcji, dzieki ktérym
dziatajg urzadzenia, aplikacje i znane Wam gry
komputerowe. To dzieki niemu caty cyfrowy Swiat
jest na wyciaggniecie jednego kliknigcia myszkg

lub dotkniecia ekranu urzgdzenia mobilnego.

Jesli macie wokd4 siebie osoby, ktére myslg, ze
programowanie to co$ bardzo skomplikowanego

i niedostepnego dla zwyktych ludzi, nikt lepiej

od Was nie przekona ich, ze nauka programowania
moze stac sie niezwyktg przygoda dla kazdego.

Nie trzeba miec tez wyszukanych urzadzenh cyfrowych,
ani nawet dostepu do internetu. Tak naprawde caty
proces programowania rozpoczyna sie bez udziatu
technologii i dostepu do sieci. Potrzebni sg ludzie

z ciekawymi pomystami oraz z umiejetnoscia
wspdtpracy i komunikowania sie z innymi. Kluczowa
jest zdoIno&¢ stawiania sobie celu oraz jego cierpliwe
i konsekwentne realizowanie. Dzigki programowaniu
mozna pomoc rozwigzywac wiele problemdw,

ktore nurtujg wspbtczesny Swiat. Odpowiednio
zaprogramowane komputery moga by¢ duzym
wsparciem w codziennym funkcjonowaniu zaréwno
ludzi, jak i wielu instytuciji i firm. Zawody przysztoSci
sg nierozerwalnie zwigzane z umiejetnoscig
programowania i kompetencjami, ktoére przy okaz;ji
nauki programowania ¢wiczymy.

Dobrym sposobem na poznanie podstawowych

zasad programowania jest nauka programowania
offline. Opiera sie ona czesto o znane Wam juz proste
aktywnosci, ktére mozna wykonywac bez komputerdw
i innych cyfrowych urzadzen. Jest Swietnym sposobem
na rozwijanie logicznego myslenia, rozszerzania
zainteresowan i umiejetnosci wspotpracy z innymi.
Jednoczesdnie moze by¢ tez zroédtem radosci

i satysfakcji. Dzieki poznaniu podstawowych zasad
programowania mozna szybko rozpocza¢ prace

z jezykami programowania, takimi jak Scratch,

Python czy Processing. Otwiera to wiele nowych
mozliwosci zwigzanych z tworzeniem animacji, gier,
muzyki, instalacji artystycznych. Najwiekszg zaleta
programowania offline jest to, ze moze odbywac sie
wszedzie i o kazdej porze: w domu, lesie, ogrodku,

a nawet na balkonie. Nie ma tutaj zadnych ograniczen.
Do takiej aktywnosci mozecie zaprosi¢ mame, tate,
babcie, dziadka, a nawet sgsiada. Nasza propozycja
jest narzedziem, ktére sprawdzi sie zaréwno w domu,
podczas wspdlnej rodzinnej zabawy, jak i w szkole, ale
tez w kazdym innym wybranym przez Was miejscu.
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W catej Europie raz w roku obchodzony jest Europejski
Tydzien Kodowania - CodeWeek. Polska jest jednym

z liderdw tej inicjatywy. W ciggu 16 dni, bo tyle trwa
Europejski Tydzien Kodowania, na terenie catej Europy
(i nie tylko!) odbywaijg sie réznorodne spotkania,
warsztaty i konferencje upowszechniajgce nauke
programowania. Tak wyjgtkowy czas wymaga réwnie
wyjgtkowej celebraciji, a do jego obchoddw zaproszeni
sg wszyscy - bez wzgledu na wiek oraz umiejetnosci
postugiwania sie nowymi technologiami. To najlepsza
okazja dla tych, ktérzy jeszcze nie rozpoczeli swojej
przygody z programowaniem, zeby sprobowac

i przekonac sie, ze naprawde kazdy moze to robic.
Jezeli potraficie juz programowac, mozecie tez
podzieli€ sie swojg wiedzg z innymi. To Swietna okazja
do zarazenia bliskich i znajomych Waszg pasja.



W 2020 roku po raz pierwszy w oSmioletniej historii
#CodeWeek Polska nie tylko znalazta sie na podium,
ale zajeta pierwsze miejsce w tej europejskiej
rywalizacji! To ogromny sukces, ktérego nie

bytoby bez zaangazowania nauczycieli, rodzicow,
szkdt, przedszkoli, organizacji pozarzgdowych,
instytucji publicznych czy prywatnych firm. Podczas
#CodeWeek2020 na terenie naszego kraju odbyto
sie az 20 505 wydarzen, co oznacza, ze inicjatywy
zwigzane z programowaniem rozpoczynaty sie...

co minutg! Nie tylko osiggneliSmy najlepszy wynik

w Europie, ale takze przebiliSmy nasz zesztoroczny
rekord - a to nie lada sukces. Jest to tez powdd do
wielkiej dumy, tym bardziej ze zesztoroczna edycja
CodeWeek odbyta sig w okresie petnym nowych
wyzwan i wymagan zwigzanych z pandemia.

Zeby uczci¢ nasz wspolny sukces i zacheci€ kolejne
osoby do rozpoczecia przygody z programowaniem,
przygotowaliSmy dla Was niespodzianke - mate i zestaw
kolorowych kartonikdw - ktora pozwoli Wam rozwijac
logiczne mys$lenie i odkrywac rados¢ z tworzenia.
Scenariusze, specjalnie przygotowane z my$lg

o CodeWeek, wprowadzg Was w fascynujgcy Swiat
programowania. Zawierajg one roznorodne aktywnosci
w formie gier, zabaw i Ewiczen. Z pewnoscig kazdy
znajdzie w nich co§ dla siebie oraz bedzie mog+t rozwijac
sSwoje pasje zwigzane z muzyka, grafikg, tamigtowkami,
¢wiczeniami ruchowymi, zabawami jezykowymi

i matematycznymi czy grami planszowymi. MitoSnicy
szachow tez bedg zadowoleni. Przechodzgc przez
kolejne aktywnosci, w naturalny sposdb poznacie
tajniki, ktérymirzadzi sie Swiat programowania.
Poznacie tez jezyk uzywany przez programistow

i takie pojecia, jak: algorytm, sekwencje, skrypt, petla,
system binarny nie bedg juz dla Was obce.

Nasza mata to kratownica podzielona na 100 pol.
Na macie widoczny jest uktad wspotrzednych
pozwalajgcy precyzyjnie okresli€ pozycje kazdego
pola. Mata zawiera takze dwie osie symetrii. Pionowa
znajduje sie pomiedzy kolumna E i F, a pozioma
pomiedzy linig 5 i 6. Do maty dotgczone sg takze
kolorowe kartoniki w liczbie 100 sztuk. Sg wérod
nich nastepujgce kolory: 10 szt. jasnozottych;

10 szt. pomaranczowych; 10 szt. czerwonych;

10 szt. jasnoniebieskich; 10 szt. granatowych;

10 szt. jasnozielonych; 10 szt. ciemnozielonych;

10 szt. r6zowych; 10 szt. szarych; 10 szt. czarnych.

Przygotowane zabawy przeznaczone sgdla
maksymalnie oSmiu uczestnikdw. Poszczegdine
zadania mozna realizowa¢ samemu, jednak najlepiej
rozwigzywac je z innymi, wspolnie przechodzgc kolejne
etapy w parach. W kazdym scenariuszu znajduje

sie kilka aktywnosci, ktére sg ze sobg powigzane

i wykorzystujg wczesniej zdobyte umiejetnosci.
Umieszczone na koficu scenariusza modyfikacje
pozwalajg na dostosowanie zabaw i gier do Waszych
potrzeb i mozliwosci. Na bazie przygotowanych
propozycji mozna takze rozwija¢ wtasne pomysty!
Ostatni scenariusz zaprasza Was do stworzenia
autorskiej gry. Przy jej projektowaniu bedziecie mogli
wykorzystac wszystkie poznane w czasie pracy z matg
narzedzia i sposoby kodowania. Zachegcajcie innych

do podejmowania nauki programowania w ramach
obchoddw CodeWeek z wykorzystaniem stworzonych
przez Was gier.

» Plan maty:
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Zyczymy Wam dobrej zabawy i niezapomnianych
wrazen z obchoddw kolejnych edycji Europejskiego
Tygodnia Kodowanial!



Scenariusz | 1

Zabawa z kolorami

Podczas proponowanych aktywnosci stworzycie
wzory i mozaiki z kolorowych kartonikow.

W ponizszym zadaniu przez wzor rozumiemy
pojedynczg linie utozong z kartonikdw. Mozaika
powstaje z kolei dzigki potgczeniu na macie
wiekszej liczby wzordw. Zabawy pozwolg Wam
oswoic sie ze sposobem ukfadania kartonikow:
od lewej do prawej i z gory na dot. Pomoga tez
Ewiczy¢ pamieg, logiczne myslenie i wyobraznie.
W procesie programowania bardzo pomocne jest
dostrzeganie wzordw i schematdéw. Utatwiajg one
poprawne zaplanowanie i napisanie programu.

Materiaty
» mata
» kartoniki

Wprowadzenie

Waszym pierwszym zadaniem bedzie wybranie
kartonikdow w dwoch kolorach i utozenie na macie
prostego wzoru - jak na rysunku:

A B C D E F G H | J
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Aktywnosc 1 -

Podzielcie sie kartonikami w taki sposob, aby kazdy

z Was miat inny zestaw kolorow. Zaprojektujcie kolejne
wzory i utdzcie poczatek kazdego z nich na macie:

od lewej do prawej. Do wykonania zadania uzyjcie
kartonikdw w dwdch, trzech lub czterech kolorach.

Po utozeniu schematu rozpocznijcie uzupetnianie
wzordw. W zaleznosci od liczby osbb biorgcych udziat
w zabawie zadanie nalezy kontynuowac tak dfugo, az
kolorami wype4ni sie przynajmniej pie€ pierwszych
poziomych linii maty.

Aktywnosc 2

Dzieki utozonym wzorom na naszej macie powstata
kolorowa mozaika. Mozna jg wykorzystac do kolejnej
zabawy. Do poszczegolnych koloréw kartonikdw
przypiszcie dzwieki (np. czerwony to klasniecie,
niebieski to pstrykniecie). Jezeli macie instrumenty
(dzwonki, trojkat itd.), rowniez mozecie z nich
skorzystac. Kiedy juz wszystkie kolory bedg miaty swoj
dzwiekowy odpowiednik, odtworzcie odgtosy zgodnie
z kolejnoscig ich wystepowania na macie. Rozpocznijcie
od kartonika znajdujgcego sie w pozycji Al, w lewym
gornym rogu maty. Nastepnie kierujcie sie od lewej do
prawej, przechodzgc w dot do kolejnych linii. W naszym
przyktadzie powstanie nastepujgcy uktad dzwiekow:
kladniecie, kladniecie, pstryknigcie, klasnigcie,
klasniecie, pstrykniecie itd.

Oprodcz dzwiekdw mozecie tez siegnac do cwiczen
fizycznych i ruchdw okreslonych czesci ciata. Czerwony
kolor moze oznaczac podskok, niebieski przysiad,

a zielony - czy inny wybrany kolor - podniesienie

prawej reki. Wszystko zalezy od Waszej pomystowoSsci.
Ustalcie ruchy (tak jak wcze$niej dzwigki) i wykonaijcie
wszystkie Ewiczenia odpowiadajgce kolorowym
kartonikom, jakbyScie czytali je rzad po rzedzie.



AktywnosSc¢ 3

Kolory majg moc przywotywania opowiesci.

Do kolejnej zabawy wykorzystajcie wczesniejszy

wzor lub utdzcie nowe. Sprobuijcie zapamigtac
powstate wzory. Dobrym pomystem bedzie stworzenie
zapadajgcych w pamie€ opowiesci. Przyktadowo

dla naszego pierwszego wzoru czerwony - czerwony

- niebieski wybierzcie dwie czerwone oraz jedng

niebieska rzecz i utdzcie historyjke lub zabawne zdanie.
Im bedg Smieszniejsze, tym bardziej zapadng w pamigc.

Poczatek opowieSci moze wyglgdac nastgpujgco: Maty,
czerwony krasnoludek drapat sie w dtugi, czerwony
nos, stojgc pod niebieskim daszkiem z muchomora.

Dla kolejnych linii mozna dodac dalszy cigg przygdd
naszego bohatera. Po utozeniu catej historii sproébujcie
ja wspolnie opowiedziec. Nastepnie zrobcie zdjecie
mozaiki, aby utrwali¢ caty wzor, i usuncie kartoniki

z maty. Osoba stuchajgca kolejnych czesci historii

ma za zadanie odtworzyc¢ uktad koloréw na macie.

Po zakoficzonym Ewiczeniu sprawdzcie utozony

wzor z tym, ktéry znajduje sig na zdjeciu.

<A A

Modyfikacje

» Kazdy moze wybrag¢ kartonik w ulubionym kolorze
i dodatkowo - jesli jest na to czas - opowiedziec,
dlaczego wtadnie ten jest jego ulubionym. Z czym
jest zwigzany? Z jakim przedmiotem, wspomnieniami,
odczuciami, miejscami sie kojarzy i dlaczego?

« Wutozonych wzorach mozna celowo wprowadzaé
btedy. Jedna osoba zamyka oczy, w tym czasie
druga zamienia uktad koloréw. Po otworzeniu oczu
uczestnik zabawy stara sie wskazag€, gdzie zostaty
wprowadzone zmiany.

» Z utozonej mozaiki na macie mozna wyja¢ pojedyncze
kartoniki. Osoby, ktore nie tworzyty wzordw, powinny
je uzupeiniac.

Wzory sktadajgce sig z dwoch koloréw mozna
uktadac w co drugim rzedzie. W pustej linii utdzcie
takie same wzory jak w wersie u gory, tylko z zamiang
kolordw, czyli jesli uzywaliScie wzoru czerwony -
czerwony - niebieski, to w pustej linii znajdg sig
kartoniki w uktadzie niebieski - niebieski - czerwony.

» Przy pomocy kolorowych kartonikéw utozonych
w jednej linii mozna sprobowac zakodowac ulubione
miejsca, potrawy, bajki, gry, bohaterdw lub dyscypliny
sportowe. Przyktadowo w kategorii bohater mozna
utozy¢ wzbr niebieski - czerwony - czerwony, ktéry
przedstawia Supermana, a w kategorii miejsce: wzor
z0tty - niebieski - niebieski, ktory przedstawia
brzeg morza.

» Poszczegdlnym kolorom mozna nadac wartoS&ci
liczbowe: niebieski - 5, czerwony - 10, zielony - 15
itd. Nalezy sprawdzi€, w ktorej linii mamy najwiekszg
sume. Mozna sig zastanowic, co zrobic, zeby dana
linia miata najwiekszg sume albo dwie lub wiecej linii
miato takg samg wartos¢.



Scenariusz 21

Pikselowe obrazy

Nasza mata to doskonate narzedzie do tworzenia
grafik. Kazdy kolorowy kartonik reprezentuje
jeden piksel, czyli punkt wySwietlany na ekranie
monitordw i urzagdzen mobilnych. Kompozycja
pikseli tworzy obraz. W czasie aktywnoS&ci
przekonacie sie, skgd komputery wiedzg, gdzie
ma pojawic sie dany piksel. Poznacie takze osie
symetrii na naszej macie oraz dowiecie sig, czym
jest ,duszek”.

Materiaty

» mata

 kartoniki

« kartka lub kartonik

» duszki (wykonane w ramach scenariusza 2)
« otdwek

« linijka

« mazaki lub kredki

« plan maty (dostepny w zatgczniku)

Wprowadzenie

ZwrocCcie uwage, ze u goéry maty, wzdtuz pierwszego
wiersza, znajduje sig linia liter, a po lewej stronie

- pionowy rzad liczb. By moze znacie ten uktad z gier
takich jak warcaby, szachy lub statki. Jest to uktad
wspotrzednych, ktore pozwalajg doktadnie okresli¢
potozenie kazdej kratki na macie.

Potdzcie jeden kartonik na dowolnym polu maty

i sprawdzcie, jakg bedzie miat pozycje. Jezeli umieScicie
gow lewym gérnym rogu, jego pozycje bedzie mozna
okresli¢ jako Al, jesli przesuniecie go w do4 - B1, a jesli

W prawo - A2. Zauwazcie, ze kazde pole na macie ma
Swojg unikalng nazwe.

Aktywnosc 1

Mamy do dyspozycji sto kolorowych kartonikéw i jest
to dobry moment, aby wykorzystac je wszystkie.
Zaprojektujcie grafike, ktora bedzie wytworem Waszej
wyobrazni. Zastandwcie sie, co chcecie przedstawic.
Niech to bedzie co§, co lubicie i jest Wam bliskie.
Razem rozt6zcie komplet kolorowych kartonikow.

Jedli chcecie, do projektowania grafiki mozecie uzy¢
planu maty i kredek lub mazakdéw. Pamietajcie, aby

wspodlnie ustali€ wyglad grafiki. Kiedy bedziecie juz
gotowi, utdzcie z kartonikow swoj projekt na macie.
Sprawdzcie, czy udato Wam sig osiggna¢ zaplanowany
efekt i wprowadzcie ewentualne zmiany. Po utozeniu
zastanowcie sie, jak zapisa€ kod obrazka. Skorzystajcie
z uktadu wspbtrzednych na macie, czyliliter i liczb.
Zapiszcie kod obrazka w taki sposob, aby mogt zostac
odtworzony przez inne osoby. Przyktadowy kod
obrazka znajduje sie ponizej:

A B C D E F G H | J
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Kod obrazka: niebieski: C1, czerwony: Al, B1, D1, ET.

AktywnosS¢ 2

Utozona grafika moze postuzy€ do kolejnej zabawy.
Niech jedna osoba wybierze dowolne pole na macie

(np. B1) i nie mdéwi o tym nikomu. Aby odgadnaé wybrany
kwadrat, pozostali mogg zadawac pytania zamknigte,
czyli takie, na ktére mozna odpowiedzie¢ »tak” lub
»nie’. Zabawa polega na jak najszybszym odgadnigciu
potozenia wybranego pola. Przed przystgpieniem

do zabawy ustalcie, gdzie jest gora, do4, prawa i lewa
strona maty. Przyktady pytan: Czy poszukiwane
miejsce znajduje sie na kolorze czerwonym? Czy ukryte
pole znajauje sie z lewej strony niebieskiego kartonika?
Czy ukryte pole znajduje sie pod, nad, z lewej, z prawej
strony pozycji B2?

A A



Aktywnosc 3

Zacznijcie zabawe z pustg matg. Co mogg oznaczac
rozowe linie, ktére pionowo i poziomo przebiegajg
przez mate? Zajmijcie sie najpierw linig pionowg
przebiegajgca pomiedzy rzedami E i F. To 0§ symetrii.
Dzieli ona mate na dwie czesci: lewg i prawg. Utdzcie po
dwa lub cztery kartoniki po lewej stronie osi symetrii.
Nastepnie po jej prawej stronie utdzcie kartoniki w tych
samych kolorach tak, aby stanowity odbicie lustrzane
tych z lewej.

Jezeli macie odpowiednio duze lustro, mozecie
przytozycC je na osi symetrii, aby odbijato lewg strone
maty. W odbiciu zobaczycie, jak kartoniki powinny
zostac utozone po prawej stronie osi.

Co przypomina taki uktad kwadratow? Gdzie

w przyrodzie, domu, mieScie mozna znalez¢ podobne
ukfady z jedng osig symetrii? Sprobujcie wymienic kilka
przyktaddw (np. motyl, ptak, a takze niektore kwiaty).

Pomiedzy liniami 5 i 6 mamy drugg 0§ symetrii. Dzieli
ona mate na gorng i doing czeS¢€. Sprobujcie tego
samego Ewiczenia z tg osig symetrii - utdzcie wzor
na gornej czesci maty, a nastepnie jego symetryczny
odpowiednik na dolne;j.

Co sie stanie, kiedy jednoczeSnie utozymy symetrie
z dwoma osiami? Jak bedg rozmieszczone kartoniki?
Rozt6zmy kartoniki najpierw w lewej gérnej czeSci
maty, a nastepnie stwdrzmy symetryczny obraz

w pozostatych czeSciach: prawej gornej, lewej dolnej
i prawej dolnej.

» Przyktad z dwoma osiami symetrii:

A B C D E F G H |1 J
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Aktywnosc 4

» Symetryczny duszek:

Skoro juz wiemy, jak z wykorzystaniem osi symetrii
tworzy¢ symetrig, mozemy stworzy¢ tez swoje duszki.
Duszek (ang. sprite) to obiekt znajdujgcy sie na macie,
dla ktérego bedziemy wymyslac rézne polecenia.
Rozmiar duszka powinien by¢ dostosowany do wielkoSci
jednego pola na macie. Cigg polecen to przepis na
zachowanie duszka. Méwi on o tym, czy duszek ma sie
poruszaC w lewo, w prawo, w gore czy w dé+. W jezykach
programowania takie przepisy nazywamy skryptami.
Duszki, jako programowane obiekty, znajdziecie takze
podczas zabaw z jezykiem programowania Scratch.
Poniewaz w pierwszym kroku bedziemy programowac
duszki na macie przy pomocy kierunkow (strzatek),
muszg one by¢ symetryczne. Na przygotowanych
wczesniej czystych kartonikach narysujcie otdwkiem
dwie linie symetrii (jak na macie) i zaprojektujcie swoje
oryginalne duszki, uzywajgc kredek lub mazakow.

2

(D)
-

Modyfikacja
» Utdzcie na macie napis CodeWeek, zrébcie zdjecie
i opublikujcie je na codeweekowym padlecie.


https://scratch.mit.edu/
https://padlet.com/codeweekpl/podzielsie

Scenariusz 3] + Rozwazanie

A B C D E F o
- |
Wzor
2
3
Wzory i schematy sg obecne w przyrodzie,
architekturze i codziennym zyciu. Najczesciej 4 . -
spotykacie sie z nimi na lekcjach matematyki. 5 . .
Zabawy pomagajg dostrzegac zaleznosci oraz ___IL_
wzory. Dzieki proponowanym aktywno$ciom 6
bedziecie mogli po¢wiczyc ich dostrzeganie 7
i tworzenie wzorow.
. J |
Materla*y 0 . .
* mata
« kartoniki 10
« plan maty (dostepny w zatgczniku) /
« mazaki, kredki lub otdwki
AktywnosSc 1
Wprowadzenie Utdzcie na macie wzor zgodnie z podanymi
Podczas wykonywania tego zadania nie interesujg wspotrzednymi. Jesli jest Was wigcej, jedna osoba
nas kolory kartonikdw. Zwroccie uwage, ze po drugiej moze dyktowac pozycje, a pozostali bedg uktadac
stronie kartoniki sg takie same. Utdzcie ponizszy wzor, kartoniki na macie:
korzystajgc wtadnie z tej jednakowej strony kartonikow.
Nastepnie z ich pomocg stworzcie dalszy cigg wzoru.
Gdzie i dlaczego nalezy potozy¢ kolejne kartoniki? B1, C1, F1, G1, F2, G2, F3, B4, C4, 14, BS, C5, F5, G5
» Prezentowany wzér:
» Rozwigzanie:
A B C D E F G H 1 J A B D E H |1 J
i | L i |
2 ] 2
3 3
4 4
: L :
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10

10 —



Aktywnosc 2

Sprawdzcie, czy odkodowany uktad kwadratow jest
prawidtowy. Jesli tak, zastandwcie sie, jak ten wzor
mozna utozy€ w dalszej kolejnosci. Sprobujcie odnalezé
powtarzalny schemat. Zastandwcie sie, w jakich
miejscach nalezy potozy¢ kartoniki, aby zachowac ten
uktad. Jezeli macie problem z dostrzezeniem wzoru,
przyjrzyjcie sie doktadnie linii nr 5 na macie. Odnajdzcie
na mapie druga linie, w ktdrej uktad kartonikdw jest taki
sam. W naszym przypadku jest to linia nr 1. W dalszej
kolejnosci ustalcie, jaki uktad kartonikow znajduje

sie pod linig nr 1 (czyli w linii nr 2). Taki sam uktad
powtdrzcie w linii nr 6. Nastepnie w podobny sposéb
postepujcie z kolejnymi liniami. Uktadajcie wzor,

az zapetnicie catg mate.

» Rozwigzanie:

D E F

B C

Bl -

10

1

Aktywnosc 3

Kiedy poznacie juz zasade tworzenia wzorow,
zaprojektujcie wtasne, w ktoérych jest zachowany
schemat. Zadaniem pozostatych oséb bedzie
uzupetnienie tych wzordw do konca maty;, jak

w aktywnoSci 1. Na poczgtek zaprojektujcie wzory

przy pomocy kart z planem maty oraz pisakdw, kredek
lub otdwka. Po przygotowaniu swoich schematow
podaijcie ich wspd+trzedne pozostatym uczestnikom
(pamietajcie, aby podawac je precyzyjnie, np. Al, C5),
tak aby mogli oni utozy€ poczatek wzoru na macie. Gdy
go utozy, ich zadaniem bedzie odtworzenie jego dalszej
czesci w taki sposodb, aby zachowaé schemat i wype+nic
nim catg mate.

Modyfikacje

« We wzorach mozna skorzystaé z réznych kolordw, tak
aby to rowniez one byty elementem powtarzajgcego
sie uktadu. Wtedy przy tworzeniu wzoru, podajgc
konkretne pozycje, nalezy takze zaznaczy¢ ich kolor.

» Wzbr moze by¢ kontynuowany rowniez poza matg
- w gore, wdot, wlewo i w prawo. Jako wypetnienie
pustych pol lub narzedzie do mierzenia odlegtoSci
mogg postuzyc¢ kartoniki w wybranych kolorach.




Scenariusz 41

Labirynt 1

Przyszedt czas, aby siegngc po duszki
zaprojektowane przez Was w scenariuszu 2.
Bedziecie tworzyc¢ dla nich proste instrukcje, czyli
skrypty. Najpierw beda to wskazoéwki w formie
ustnej, a nastepnie dowiecie sie, jak je poprawnie
zapisacC. Zapis instrukcji (skryptu) to kod, ktory
okresla, jak ma sie zachowywac duszek. Czasem
kody stajg sie bardzo dtugie i skomplikowane.
Zeby je uproscié, stosuje sie petle. Petla sprawia,
ze to samo zachowanie duszka moze by¢
powtarzane potrzebng liczbe razy. Dzieki niej
nasza instrukcja (skrypt) staje sie krotsza.

Materiaty

- mata

« Kartoniki

« karteczki samoprzylepne lub gotowe kartoniki
ze strzatkami

» duszki (wykonane w ramach scenariusza 2)

Aktywnosc 1

Do wykonania tej aktywnoS$ci wykorzystamy jeden
ze wzordw stworzonych w ramach poprzedniego
scenariusza. Przygotujcie ponizszg plansze:

A B cC D E F G H |1 J

il | .

2 L

’ O

Ji | [
JEN | N |

; L

7 O

JI | ]
. 0l | B

o an

12

Nadajcie imie swojemu duszkowi. Potdzcie go

w wybranym wolnym miejscu na macie (np. E3).
Duszek bedzie sig poruszat po macie dzigki Waszym
poleceniom. Bedg to nazwy kierunkdw: prawo, lewo,
gora, dot. Warto sprawdzi¢, czy wszyscy jestesScie
pewni, gdzie znajduja sie gbra, dot oraz lewa i prawa
strona maty. Jezeli potrzebujecie, mozecie oznaczyc¢
kierunki karteczkami samoprzylepnymi - moze to by¢
pomocne, jesli patrzycie na matg z roznych stron.
Przy pomocy nazw kierunkdw poprowadzcie duszka
przez labirynt. Jedna osoba podaje ruchy, jakie musi
wykonac duszek. Pozostali Sledzg poprawnos¢ jego
poruszania sie. Jezeli prowadzgcy duszka celowo
popetni btad i wprowadzi go na pole z kartonikiem,
pozostate osoby mowig .stop”. Wtedy nastepna osoba
bedzie mogta poprowadzi¢ duszka po labiryncie.

AktywnoS¢ 2

Do tej pory polecenia dla duszka miaty forme ustna.
Takie polecenia nazywamy sekwencjami. Teraz
dokonacie zapisu sekwencji. Sposrod kartonikow
wybierzcie jeden zielony i jeden czerwony. Zielony
bedzie oznaczat poczatek, a czerwony koniec Waszej
instrukcji. Podobnie wyglgdajg instrukcje w Scratchu
Juniorze, ktbre najczesciej zaczynajg sig zielona flaga
i kohczg czerwonym klockiem ,stop”. Do zapisu polecen
dotyczgcych poruszania sie duszka postuzg strzatki
wskazujgce wiasciwe kierunki ruchu - przygotujcie

je wczeséniej na karteczkach. Kazda strzatka oznacza,
ze duszek bedzie poruszat sie o jedno pole

we wskazanym przez nig kierunku. Skrypt uktadamy
od lewej do prawej strony.

Skorzystajcie z maty z kartonikami i duszkiem

z aktywnoSsci 1. Wybierzcie pole, do ktérego chcecie
doprowadzi¢ duszka. W naszym przyktadzie to J7.

Z zielonego i czerwonego kartonika oraz strzatek
utdzcie instrukcje poruszania sie duszka. Poprawno$¢
instrukcji najlepiej sprawdzcie we dwdjke. Jedna
osoba odczytuje polecenie ze skryptu, a druga
wykonuje je, przesuwajgc duszka na macie. Wtedy
krok po kroku mozna tatwo zweryfikowac poprawno$¢
przygotowanego kodu. Jesli kod zostat napisany
poprawnie, przyjrzyjcie mu sie doktadnie. Sprawdzcie,
czy w Waszej instrukcji powtarzajg sig jakie$ polecenia
- np. nastepujg po sobie trzy strzatki w prawo

lub trzy strzatki w dot. Jesli tak, zastandwcie sie,

jak mozna skrocic taki zapis.

Przyktadowo, jezeli mamy trzy strzatki w prawo,
to wiemy, ze ruch duszka w prawo ma powtorzy€ sie
kolejno trzy razy. Dlatego ten ruch mozemy zapisac


link: https://www.scratchjr.org/
link: https://www.scratchjr.org/

przy pomocy cyfry 3, ktora wskazuje liczbe strzatek, AthWﬂOéé 3

oraz strzatki, ktéra mowi o kierunku poruszania sie

duszka. Potrzebne sg nam do tego dwie karteczki: W naszym przyktadzie wzoru na macie sg dwa samotne
jedna z cyfrag 3ijedna ze strzatkg w prawo. kartoniki (14, 18). Jezeli w wybranym przez Was takich
Oto przyktad: zapis z trzema strzatkamii zapis nie ma, dotdzcie dwa kartoniki na macie w taki sposaéb,
skrocony: aby nie dotykaty innych. WyobraZcie sobie, ze samotne
. kartoniki .bardzo chcg dotgczy¢€” do pozostatych.
999 I3 9 Waszym zadaniem bedzie im w tym poméc. Potrzebny
Oba zapisy oznaczajg to samo. do tego bedzie nasz duszek. Moze on przesuwac
pojedyncze kartoniki w sposdb zgodny z ponizsza
Teraz czas na zastosowanie petli w utozonych ilustracja:
przez Was kodach. Przyktadowe instrukcje mogg
wygladac tak: A c A B C

« Mata z duszkiem (niebieski, pole: E3) i miejscem
docelowym (pomaranczowy, pole: J7)

B
I
A B C D E G H |1 J
X

B X

F
| ol | | E. 3

2 [ I 2.8 B
. Y
. A B C A

[ | | |
; ] X HO -

. |. ‘ 3 3
B8 [ <8 T8
L] |

10 |. . X - miejsce docelowe kartonika

. - duszek . - kartonik
» Przyktadowa sekwencja dla duszka:

(A - podstawowy, B - z wykorzystaniem petli) Przyktadowa instrukcja (skrypt) dla dosunigcia
kartonika znajdujgcego sie na pozycji l4 do innych

kartonikdw, czyli na pozycje F4, moze wygladac tak
A V-0 4v->-> B Viina pozycie v9ia

(zwrdcie uwage, ze w zapisie zostata zastosowana

v
[

ONX-

petla; liczba zawsze jest przed strzatkg, ktorej

B .‘1139 3‘1129. dotyczy):
Zauwazcie, ze istnieje wigcej niz jedno rozwigzanie. . \l, 3> /I\ 2-> \l, 3& .

« Alternatywna droga dla duszka:
Modyfikacje

A . \l, J, \l, J, \l, >=>=> 4\ —>=> . « Sprobujcie utozy¢ najkrotszg i najdtuzszg mozliwg
droge dla duszka.
B [ sv3>12> [

» Mozecie tez skorzystac z podziatu maty na
Ewiartki, aby zawezi€ liczbe pdl, po ktérych
porusza sie duszek.

13 —



Scenariusz 51

Sudoku

Sudoku to klasyczna tamigtdwka. Dzigki niej
rozwijacie logiczne my$lenie, planowanie,
umiejetnoS¢ wspotpracy. Przy tworzeniu sudoku
moga pojawiac sie btedy, ktore nalezy dostrzec
i poprawic. Taki proces w programowaniu
nazywamy debugowaniem. Proponowana
zabawa pozwala zrozumieé, czym jest algorytm.
Algorytm to sposdb postepowania, zawsze
prowadzgcy do osiggniecia okreSlonego celu.

W naszym przypadku bedzie to rozwigzanie
ramigtowki.

Materiaty

- mata

« kartoniki

- plan maty (dostgpny w zatgczniku)

- otdwek

» karteczki samoprzylepne lub etykiety z cyframi
(0-9)

- dwie kostkido gry

Wprowadzenie

Siegnijcie po czarne kartoniki i utdzcie z nich kwadrat
owymiarach 3 x 3. Zacznijcie od pola Al. Nastepnie
wybierzcie dziewie€ kartonikdw - po trzy w jednym
kolorze (np. trzy czerwone, trzy pomaranczowe,

trzy zO6tte). Wszystkie wybrane kolorowe kartoniki
utdzcie na czarnych w taki sposob, aby zaréwno w linii
poziomej, jak i pionowej nie powtarzat sie zaden kolor.

» Plansza do aktywnoSci » Przyktadowe rozwigzanie

D A B C D

'

BEN-
N

A B

: C
; 1T
4 4

Aktywnosc 1

Z czarnych i szarych kartonikdw ut6zcie kwadrat
owymiarach 4 x 4, zgodnie z ponizszg ilustracja:

» Plansza do aktywnoSsci » Przyktadowe rozwigzanie

E

D
! an
‘Bl

Nastepnie wybierzcie po cztery kartoniki w czterech
kolorach. Utdzcie je w taki sposob, aby w kazdym
kwadracie utozonym z czterech kartonikdw czarnych
lub szarych kazdy kolor znalazt sie jeden raz. Kolory
nie mogg sie powtarzac w liniach poziomych

i pionowych czarno-szarego kwadratu.

\'/

Przyktad rozwigzania znajdziecie na ilustracji u gory.
Zastandwcie sie - czy istnieje tylko jedno mozliwe
rozwigzanie? Utdzcie wigcej propozycji i porownaijcie
je ze soba. Czy jest co$§, co zwraca w tych uktadach
Waszg uwage? Czy potraficie znalez¢ taki sposob,
ktoéry zawsze zakonczy sie sukcesem? Zauwazcie,

ze w przypadku zaproponowanego rozwigzania kolory
kartonikow uktadajg sie z gory na dot w odpowiedniej
kolejno&ci. W kolumnie A od pozyciji Al kolory uktadajg
sie w nastepujgcym szeregu: z0tty - rézowy -
czerwony - zielony. W kolumnie B szereg ten zaczyna
sie od pozyciji B2, w kolumnie C od pozycji C3,

aw kolumnie D od D4. To wtadnie ten sposdb utozenia
umozliwia stworzenie algorytmu, ktéry pozwoli

na rozwigzanie tej tamigtowki.

14



AktywnosS¢ 2

W tej aktywnosci utozymy klasyczne sudoku 9 x 9.
Zanim zaczniecie, stworzcie legende. Przypiszcie
kazdemu kolorowemu kartonikowi cyfre od1do 9.
Przyktadowa legenda moze wygladac tak:

1 2 3 4 5 7 8 9

6

» Mozecie jg utozy€ obok maty. Bedzie pomocna
w dalszych zadaniach.

Korzystajgc z ponizszego schematu, utdzcie kolorowe
sudoku. Liczby zastgpcie kartonikami zgodnie

z przyjetg legendy. WartoSci zero to puste pola.
Uzupe#nijcie luki odpowiednimi kartonikami tak, aby

W pionie i poziomie nie powtarzat sig¢ zaden kolor.

A B C D E F G H 1 J
13/ 0|6 |5/0|8 4 |0]|0
2/5/2|0/0|0j]0|0|0]|O
30|87 |0(0]0|0 |3 |1
40|03 /0|1T|]0|0|O0 8
59, 0 0|8 6|3 |0|/0|5
605/ 0/0|9]0|6 |00
711,30/ 0/0|0|2 5|0
800/ 0/0|0|O0O|O0 |7 4
9|0/ 0|5|/2|0|]6|3 |00
10

Aktywnos¢ 3

Na karteczkach wypiszcie cyfry od 1do 9, tak aby
kazda cyfra powtarzata sie 9 razy. W sumie bedziecie
mieli 81 karteczek. Wykorzystajcie kolorowe sudoku

z aktywnosci 2. Utdzcie na nim przygotowane karteczki
wedtug wczesniejszej legendy. Nastgpnie wykonaijcie
rzut dwoma kostkami do gry. Zsumuijcie liczbe oczek.
Znajdzcie na macie sgsiadujgce ze sobg liczby, ktérych
suma bedzie liczbg wyrzuconych oczek. Sprobuijcie
znalez¢ jak najwiecej rozwigzan.

» Przyktad: jezeli wyrzucimy dwa razy po szeS¢ oczek,
to otrzymamy liczbe 12. Jesli mamy na macie ponizszy
uktad liczb, rozwigzanie moze wygladac nastepujgco:

Modyfikacja

» W uktadzie 4 x 4 mozecie przygotowac dla siebie
niekompletne sudoku. Utdzcie tylko czgS¢ kartonikow
i zapro§cie innych do uzupetnienia Waszych
projektdw. To samo mozecie zrobic¢ z uktadem 9 x 9.

15



Scenariusz 61

Gtoski, litery, wyrazy

Do tej pory bawiliScie sie koloramii cyframi. Tym
razem siegniecie po litery. Litera jest graficznym
obrazem gtoski. Rozrézniamy samogtoski

i spotgtoski. Oznacza to, ze takze jezyk jest
umownym kodem, ktérego uzywamy na co dzien.

Materiaty

» mata

 kartoniki

« plan maty (dostepny w zatgczniku)
« otowek

Wprowadzenie

Pamietacie wszystkie samogtoski: a, e, 0, i, u, 6, g,

e, y? Pozostate gtoski w wyrazach to spotgtoski.

Do tej zabawy bedziecie potrzebowac wszystkich
niebieskich i czerwonych kartonikdw. Wybierzcie
dowolny czteroliterowy wyraz i utdzcie z kartonikdw
jego schemat gtoskowy na macie. Przypomnijcie sobie,
jakim kolorem okre$laliScie w szkole samog#oski, a jakim
spotgtoski. Samogtoski sg czerwone, a spotgtoski
niebieskie. Mozecie utozy€ wybrany wyraz w dowolnym
miejscu na macie, ale pamietajcie, zeby uktadac go

od lewej do prawej i z gory na do+. Jesli wybierzecie

np. wyraz raki, to wzor na macie bedzie wygladat jak
ponizej. Jakie inne wyrazy jeszcze pasujg do utozonego
wzoru? Sprobujcie znalez€ jak najwiecej przyktadow,
np. rama, gama, boli, zupa.

« Schemat gtosek wyrazu raki:

A B C D E F G H | J

| HaEs

10

16

- Schemat gtosek wyrazéw tworzgcych krzyzowke:

A B C D E F G H | J

J

10

Aktywnosc 1

Teraz sprobujcie stworzy€ krzyzowke z wyrazow.
Moga one mie€ rozng liczbe gtosek. Na poczatek
utdzcie kolorowe kartoniki jak na powyzszej ilustraciji.
Sprébujcie dopasowal wyrazy do tego uktadu tak, aby
zgadzaty sie w nim samog+oski i spdtgtoski. W pozyciji
E2 z gory nad dét moze by¢ wyraz pisak, a w pozycji D5
wyraz mata, z kolei w pozycji G4 wyraz kask. Znajdzcie
swoje przyktady pasujgcych wyrazoéw. Teraz sprobujcie
utozyC wrasng krzyzdwke, w ktdrej wykorzystacie
wszystkie niebieskie i czerwone kartoniki.

Aktywnosc 2

W tym €wiczeniu utdzcie krzyzéwke, w ktorej kazdy
kolor bedzie odpowiadat wybranej przez Was literze.
Dla utatwienia stworzcie legende. Najczesciej
wystepuje ona na mapach i planach, gdzie jest
opisem uzytych symboli. W naszym przypadku
bedzie wskazywag, ktdre kolory zastepujg jakie

litery. Stworzycie jg w trakcie aktywnoSci. Na macie

w pionie lub poziomie utdzcie wybrany czteroliterowy
wyraz. W przyktadzie ponizej najpierw utozono wyraz
gama. Kolor czerwony to litera g, jasnozielony to litera
a, agranatowy to litera m. W ten sposob powstat
poczatek naszej legendy. Zapiszcie jg przy pomocy
karteczek samoprzylepnych i kolorowych kartonikdw.
Do stowa gama dopasujcie w pionie inny wyraz, ktory
bedzie zgodny z legenda. W naszym przyktadzie na
pozycji C4 zostat dotozony wyraz gapa. Tym samym
pojawita sig nowa litera, ktdrg trzeba dopisac do
legendy. Kontynuujcie dobieranie wyrazdw i tworzenie
legendy do momentu, az wyczerpiecie wszystkie
pomysty i mozliwosci.




- Stowo gama utozone z kolorowych kartonikow:

A B C D E F G H | J

: BN

10

» Ukfad stdw utozonych z kartonikdw wraz z legenda:

(3]

»
)

o u
® =

7 A
8 T
; K
10 .M

Aktywnosc¢ 3

W linii nr 10 utézcie rzad czarnych kartonikow.
Wybrana osoba uktada na macie z kolorowych
kartonikdow wybrany wyraz. Pamietajcie, zeby kazda
litera - podobnie jak w poprzedniej aktywnoSsci -

byta oznaczona unikalnym kolorem. Zadaniem os6b
biorgcych udziat w zabawie jest odgadnigcie, jaki
wyraz zostat ukryty pod kolorami. Pierwsza osoba
odgadujgca wyraz podaje jedng litere. Jezeli ta litera
znajduje sie w wyrazie, moze podac kolejng. Jezeli nie,
traci kolejke, a jeden czarny kartonik jest zabierany.

17 —

Zabawe wygrywa osoba, ktéra odgadnie dany wyraz,
podczas gdy na macie w dalszym ciggu bedzie co
najmniej jeden czarny kartonik. Jesli nikt nie zgadnie
wyrazu i wszystkie czarne kartoniki zostang zebrane,
zabawe wygrywa osoba uktadajgca wyraz.

Modyfikacje
« Mozna sie umoéwi¢, ze podawane wyrazy nalezg do
jakiejs kategorii: rosliny, rzeczy, imiona.

« Mozna pobawic sie w tworzenie palindromow, czyli
stow i wyrazen brzmigcych tak samo, gdy sg czytane
od lewej do prawej i prawej do lewej. Przyktady
palindromow: oko, kok, bob, sos.

» Proponowane stowa mogg zaczynac si€ na pierwszg
litere wylosowang z alfabetu. Jedna osoba zaczyna
recytowac alfabet - wypowiada na gtos litery ,x”, ,y”,
»Z", a nastepnie kontynuuje zaczynajgc od »a”, ,b”, .c”
- w pamieci. Kiedy druga osoba mowi »stop”, pierwsza
podaje litere alfabetu, na ktorej sig¢ zatrzymata.

» Stworzcie uktad stdw, ktdry zawiera w sobie hasto
CodeWeek.

» Z kolorowego uktadu stdw na macie powstat labirynt.
Zaznaczcie wejscie do labiryntu i wyjscie z niego.
Zaprogramujcie strzatkami duszka, aby przeszed+
przez labirynt.




Scenariusz / 1

Szyfrowanie

Przyszedt czas, aby w czasie zabawy odkryc¢,

W jaki sposob dziatajg komputery. By¢ moze
wiecie juz, ze postugujg sie one systemem
dwodjkowym, czyli binarnym. System binarny
wykorzystuje tylko cyfry 0i 1, ktére zajmuja

w pamigci komputera konkretne miejsca. Wiecie,
ze komputery majg pamiec o réznej wielkosci.
Najmniejszg jednostkg pamieci jest bit. Pozwala
on na przechowanie w pamieci komputera
jednego zera lub jednej jedynki. Z kolei 8 bitow
to jeden bajt. W czasie kolejnej aktywnoSsci
wykorzystacie zera i jedynki do kodowania liter.
Nauczycie sie tez prostego szyfrowania.

Materiaty

» mata

« kartoniki lub karteczki samoprzylepne
» otdwek, mazak lub kredka

Wprowadzenie
Wybierzcie osiem kartonikdw w zielonym kolorze,

cztery w niebieskim, dwa w pomaraficzowym i jeden
rézowy. Utdzcie na macie wzor zgodnie z ponizszg

instrukcja:
A B C D E F G H 1 J
1
2
3
4

o

10

18

Aktywnosc 1

Teraz przygotujcie szare i czarne kartoniki. Kazdy
szary kartonik bedzie oznaczat cyfre 0, a czarny cyfre
1. Szare i czarne kartoniki bedziecie uktadac pod
kolorowymi sfupkami. Szary kartonik, czyliten z cyfrg
0, sprawia, ze warto&¢ stupka znajdujgcego sie nad nim
zawsze bedzie réwna 0. Jezeli pod kolorowym stupkiem
potozymy czarny kartonik (czyli cyfre 1), to wartosé
stupka wynosi tyle, ile jest kolorowych kartonikéw nad
czarnym kartonikiem. Jezeli pod zielonym stupkiem
potozymy szary kartonik, jego wartoS¢ bedzie wynosic
0, a jesli potozymy kartonik czarny - 8.

° B
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Teraz sprobujcie stworzyc rozne kombinacje liczb

w systemie binarnym, wykorzystujgc nasze kolorowe
stupki. Na poczagtek utdzcie pod nimi tylko szare
kartoniki. Jezeli kolory zamienimy na cyfry, to zapis
naszej liczby bedzie wyglgda+t nastepujgco: 0000.
Zastandwcie sie, jakg wartoS¢ bedzie miata ta liczba.
Skoro pod kazdym stupkiem jest 0, to kazdy stupek
ma wartos¢ 0 i nasza liczba tez wynosi 0.

A co sie stanie, kiedy cyfre 0 z prawej strony, pod
rézowym kartonikiem, zamienimy na1? (zeby sig

nie pomyli€, zamiencie kartonik szary na czarny).

W systemie binarnym zapis ten bedzie wyglgdacé

tak: 0001, jak na powyzszym przyktadzie. Popatrzmy
ponownie na liczbe kartonikdw nad cyfrag 1, czyli nad
czarnym kartonikiem. Znajduje sie tam tylko jeden
rozowy kartonik. Pod pozostatym kolorami mamy szare
kartoniki. Nie bierzemy ich pod uwage, bo wynoszg 0.
Dlatego wartoS¢ liczby zapisanej w systemie binarnym
jako 0001 to 1.
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Jesli zmienimy zapis binarny liczby na 0011, bedziemy
mie¢ od lewej dwa kartoniki szare i dwa czarne

jak na powyzszym przyktadzie. Teraz policzcie
pomaranczowe i rozowe kartoniki w stupkach,
znajdujgce sie nad czarnymi kartonikami. Otrzymacie
liczbe 3. Jaka najwiekszg wartos¢ liczby mozemy
zapisaC przy pomocy naszego schematu? Jakie inne
liczby mozemy zapisac? Jak zapisac liczbe 5? Gdzie
znajdg sie wtedy kartoniki szare, a gdzie czarne?

Aktywnosc 2

W poprzedniej aktywnos§ci poznaliScie binarny zapis

liczb. Kazda liczba miata w swoim zapisie zera i jedynki.

W Swiecie cyfrowym istniejg ogdlnie znane i uzywane
kody, dzieki ktdrym mozemy zapisywac tez litery.
Najbardziej znanym kodem do zapisywania liter przez
system komputerowy jest kod ASCII. Ponizej znajduje
sie tabela z kodami binarnymi poszczegdlnych znakow
alfabetu.

1000001

1001001 1010010

1000010 1001010 101001

100001 100101 1010100

1000100 1001100 1010101

1000101 1001101 101011

1000110 1001110 1011001

N | <|s|c|d|mw | o

1000111 10111 1011010

Tr|lo(m|m| o o|lw|>

vjolz|z|r|x |

1001000 1010000

Wybierzcie sobie kartoniki w dwdch réznych kolorach

i przyporzadkujcie jednemu kolorowi 0, a drugiemu 1.
Nastepnie, korzystajgc z tabeli ASCII, zakodujcie swoje
inicjaty. Inicjat to dwie litery, jedna jest pierwszg literg
imienia, a druga pierwszg literg nazwiska. Zwrocécie
uwage, ze kazda litera skfada sie z kilku zer i jedynek.

Sprawdzcie, jakie kody majg litery Waszych inicjatow.
U+tbzcie je na macie. Nastepnie sprawdzcie, czy
pozostate osoby prawidtowo utozyty swoje inicjaty w
postaci kodu binarnego.

Aktywnosc¢ 3

Poprzednia aktywno&¢ byta rozgrzewkg, podczas
ktorej uczylidcie sie kodowac litery w systemie
binarnym. Teraz wybierzcie sobie dowolne
czteroliterowe stowo (np. mata). Kazdg litere

tego wyrazu zapiszcie na karteczce. Przyklejcie
przygotowane karteczki na mate od pozycji Al, od
gory do dotu. Nastepnie przy kazdej literze utdzcie
kod binarny z kartonikdw zgodnie z poznang wczesniej
metoda. Pamietajcie, aby przyporzgdkowac wybrany
kolor zeru i jedynce. Sprawdzcie poprawno$¢ kodu

po jego utozeniu. Nastepnie wyobraZzcie sobie, ze
utozone stowo jest hastem do komputera. Sprobujcie
je zabezpieczy€ poprzez szyfrowanie. Mozecie uzy¢
szyfru Cezara. W tym sposobie kazda litera

z alfabetu jest zastepowana przez inng. Ustala sie,

o ile miejsc litera ma by€ przesunigta w prawo lub lewo.
Nastepnie szyfrowanym literom przyporzgdkowuje sie
inne litery. Przyktad takiego szyfru znajduje sig ponize;.
Nasze litery sg przesuniete o trzy miejsca w prawo.
Dlatego wyraz mata po zaszyfrowaniu przyjmie

zapis pdxd.

- S\

- alfabet jawny
ABCDEFGHIJKLMNOPRSTUWXYZ

- alfabet szyfrowy
DEFGHIJKLMNOPRSTUWXYZABC

Sprawdzcie, jak bedzie wyglgdat wybrany przez Was
wyraz zapisany z uzyciem szyfru Cezara. Sprobujcie
bez zapisywania tych liter poprawnie zakodowac go
w systemie binarnym.

Modyfikacja
« Zakoduijcie napis CodeWeek z wykorzystaniem
szyfru Cezara i kodu ASCII.



Scenariusz 81

Labirynt 2

Do tej pory kodowaliScie duszki przy pomocy
strzatek. Teraz poznacie inny sposdb kodowania
ich ruchu. Wykorzystacie do tego polecenia
obrotu w prawo i w lewo.

Materiaty

- mata

« Kartoniki

« karteczki samoprzylepne

- mazak, otdwek lub kredka

» kostka dogry

- pionek, ludzik z klockdw, maskotka lub figurka

J C
\ /

Wprowadzenie

Bedziecie potrzebowac nowych duszkow.
Dotychczasowe duszki z przodu, tytu, lewej i prawej
strony byty takie same. Poruszaty sig zgodnie

z kierunkiem wyznaczanym przez strzatki. Teraz

do zmiany ich kierunku wykorzystacie obrot. Dlatego
potrzebujecie nowego duszka, ktéry bedzie mia+t
przdd i tyt. Moze to by€ ludzik z klockdw, ulubiona
maskotka lub figurka. Pamietajcie, ze jedno pole maty
ma ograniczone rozmiary. Wybierzcie takiego duszka,
ktory miesci sie caty na jednym polu. Dodatkowo bedg
Wam potrzebne kwadratowe karteczki z poleceniem
obrotu. Wykonajcie je zgodnie z ponizszym wzorem.

Aktywnosc 1

Utdzcie plansze zgodnie z ponizszym wzorem.
Potrzebujecie do tego pieciu szarych kartonikow.

» Wzbr planszy:

A B C D E F G H |1 J

» Wzor kartonikdéw z poleceniami obrotu:

Przyjmijcie, ze szary kartonik u gory maty oznacza
potnoc, prawy wschod, doiny potudnie, alewy zachdd.
Na kartoniku, ktory znajduje sie na Srodku maty,
potdzcie Waszego duszka. Ma on by¢ skierowany
przodem do pdétnocy. Jeden obrot duszka w prawo
sprawia, ze skierowany jest on teraz na wschod. Kolejny
obrét w prawo kieruje go na potudnie. Aby duszek mog#
udac sie w kierunku zachodnim, potrzebny jest jeszcze
jeden obrot.

Tak samo dziata polecenie obrotu w lewo. Nasz duszek
po poleceniu pierwszego obrotu w lewo skieruje sie

na zachdd. Po kolejnym poleceniu w lewo odwroci sie
na potudnie, a potem na wschod.

20



Kiedy juz ustalicie, jak bedzie obracat sie duszek,
mozecie rozpoczgC zabawe.

Do tej aktywnosci bedziecie potrzebowac kostki do

gry. Ponownie ustawcie duszka tak, aby by+ skierowany

na potnoc. Rzuccie kostka. Liczba wyrzuconych oczek
oznacza liczbe obrotow duszka w prawo. Sprobuijcie
bez poruszania duszkiem ustali¢, jaki kierunek bedzie
wskazywat. Nastepnie, aby sprawdzi¢ poprawnos¢
odpowiedzi, obréccie duszka odpowiednig liczbe razy.

W nastepnym kroku rzuécie kostkg dwa razy. Pierwszy

wynik rzutu kostkg oznacza liczbe obrotdw w prawo,

a drugi - obrotdw w lewo. Podobnie jak poprzednio
okresicie kierunek, ktoéry duszek bedzie wskazywat po
wykonaniu wszystkich obrotow. Pamietajcie, ze kazdg
odpowiedz mozna sprawdzi¢, obracajgc duszkiem
zgodnie z wylosowang liczbg obrotow.

AktywnoS¢ 2

Utbzcie na macie drogg dla duszka z kolorowych
kartonikow wedtug zamieszczonego wzoru.
Poczatek drogi oznaczcie szarym kartonikiem,

a jej koniec - czarnym. Po4dzcie duszka na szarym
kartoniku, aby byt skierowany na wschod.

10

Teraz napiszcie skrypt, ktory pozwoli duszkowi dojs¢
do korfica drogi. Wykorzystajcie w tym celu poznane

21

wczesniej obroty. Obroty zmieniajg kierunek, w ktérym
porusza sig duszek. W zwigzku z tym bedziecie
potrzebowac karteczek z trzema poleceniami: obrot

w prawo - trzy karteczki, obrét w lewo - trzy karteczki,
idZ do przodu - 14 karteczek. W tej aktywnoSci nie
potrzebujemy strzatek ,dé+”, .lewo” i ,prawo”, poniewaz
to obroty decydujg o zmianie kierunku.

RS EE S ENEEIE M E R XY

Utdzcie z karteczek skrypt dla duszka wedtug wzoru,
ktoéry znajduje sie powyzej. Pamietajcie, ze poczatek
skryptu oznaczamy kolorem zielonym, a koniec -
czerwonym (na macie »start” to kolor szary, a ».koniec”
- czarny). Poruszajcie duszkiem wedtug tej instrukciji.
Sprébuijcie teraz zbudowac z kartonikéw wtasng droge
i z wykorzystaniem obrotdw zapiszcie skrypt ruchu dla
duszka.

Modyfikacja

« W Scratchu Juniorze pojawia sie scena, czyli
miejsce w aplikacji, gdzie duszek wykonuje utozone
instrukcje. Jesli przejdzie on przez prawg krawedz
sceny, pojawia sie po lewej stronie, a jesli przez
krawedz goérng - na dole sceny. Podobnie mozna
potraktowac naszg mate. Jesli duszek jest na pozyciji
Alizrobi krok w gore, to znajdzie sie na pozycji A10.
Jesli duszek poruszy sie w lewo z pozycji Al,
to znajdzie sie na pozyciji J1. Z kolei jesli duszek
bedzie na pozycji J1i poruszy sig w prawo, to wrdci
na pozycje Al. Korzystajgc z tej wtasciwosci,
sprobujcie utozy¢ kod wybranego ruchu dla duszka.


link: https://www.scratchjr.org/

Scenariusz 91

Muzyka i stempelki

Do tej pory pracowaliScie offline. Teraz
sprobujecie przenies¢ to, co dzieje sig na macie,
do Swiata online. Wykorzystacie do tego program
pozwalajgcy tworzy¢ muzyke. Poznacie tez nowa
umiejetnos¢ duszka, a mianowicie pozostawianie
za sobg Sladow.

Materiaty

» mata

« kartoniki

» karteczki samoprzylepne

» otdwek, mazak lub kredka

» duszek

» urzgdzenie mobilne z dostepem
dointernetu

Wprowadzenie

Szachy to gra, w ktorej wystepujg rézne figury, miedzy
innymi konik. Kazda z figur porusza sie w okreslony
sposodb. Na ponizszej ilustracji przedstawiono, jakie
ruchy moze wykonywac konik szachowy.

« Schemat poruszania sie konika szachowego:

Utdzcie na macie trzy szare kartoniki na pozycjach E5,
D3, B4. Na E5 postawcie duszka. Zgodnie ze sposobem
poruszania sig konika szachowego przejdzcie

duszkiem najpierw do pozycji D3, a potem do pozycji B4.

Zdecyduijcie, jaki nastepny ruch moze wykonac duszek.
Na kazdym polu duszek moze stanac tylko jedenraz.
Po kazdym kroku duszka pozostawcie Slad w postaci
kolorowego kartonika znajdujgcego sie w miejscu,

w ktorym sta+. Poruszajcie duszkiem tak dtugo,

az nie bedzie juz miat mozliwosci ruchu.

22

« Uktad na macie do wprowadzenia:

A B c D E F G H | J

: O

10

Aktywnosc 1

Siegnijcie po kartoniki: rozowy, granatowy,
ciemnozielony, jasnozielony, zo+ty, pomaranczowy,
czerwony. Utdzcie je z gory do dotu zgodnie

Z ponizszym wzorem, zaczynajgc od pozycji Al.

« Uktad na macie do aktywnoSsci 1:

10

Duszka umie$€cie na pozycji Bl. Moze on poruszac sie
tylko po polach nalezgcych do linii od 1do 7. Podobnie
jak we wprowadzeniu bedzie porusza+ sie ruchem
konika szachowego. Wazne jest, by na poczatku
kazdej linii pozostawit za sobg Slady zgodne z kolorami
umieszczonymi w kolumnie A.

Przyktadowo: wszystkie Slady w linii 1 bedg miaty

kolor roézowy. Po utozeniu otworzcie w przegladarce
aplikacje Song Maker. Odwzorujcie uktad kartonikow

z maty w siedmiu goérnych liniach programu. Nastepnie
postuchaijcie, jaka melodia powstata z utozonego przez
Was wzoru.


https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/

" go przy uzyciu kartonikdw i karteczek ze strzatkami.
Aktywnosc 2 Sprobujcie wykorzystac jak we wprowadzeniu funkcje
J J J
obrotdw i stemplowania.

W poprzedniej aktywnosci duszek pozostawiat

kolorowe $Slady na macie. W programowaniu w Scratchu A B C D EF G H T
takie Slady nazywamy stemplami. Duszek pozostawia ! . .

Slady w miejscu, w ktorym dostat takie polecenie. 2 . .

Przed Wami proba uzycia funkcji stemplowania na 3 . .

macie. Do tej aktywnosci bedziecie potrzebowac . . .
duszka, jednego rézowego kartonika, jednego szarego

i dwdch jasnozielonych. Ustawcie duszka na pozyciji 5 ! !
Al. Poruszajcie nim wedtug zamieszczonego ponizej 6 . .

skryptu: 7 . .
T EX1 M2 E3 | | . B B

Polecenie pozostawienia Sladu przedstawione jest przy
pomocy kolorowego kwadratu. Pamigtajcie, ze pierwszy

i ostatni kwadrat oznacza poczgtek i koniec skryptu. A B C D E F G H I J
Zapis ruchu duszka na macie z pozostawieniem §ladu 1 . . .l . .
bedzie wyglgdaft jak na ilustracji: 2 . . . . .
3
A B C D E F G H I J 4

g | : L]
: ‘ BE

5 JiN B e .
) d RN

9 Modyfikacja

« Zastanodwcie sig, jak mozecie skrocic¢ swoje
instrukcje, aby zawieraty jak najmniej polecen.
W celu skrécenia kodu mozecie uzy& nawiasow. Jezeli
chcecie powtodrzyc¢ kilka ruchéw nastepujgcych po

10

Sprobuijcie teraz utozy¢ wiasny skrypt dla sobie, umieSccie je w nawiasie, a przed nim postawcie
duszka z wykorzystaniem funkcji stemplowania. liczbe, ktora informuje, ile razy ta sekwencja ma by¢
Wykorzystajcie do tego karteczki samoprzylepne ze wykonana.

strzatkami i kolorowe kartoniki. Pamietacie juz pewnie,
ze zapis skryptu zaczynamy zielonym kartonikiem,
a konczymy czerwonym.

Przyktad takiego zapisu znajdziecie ponizej:

Bii-avv-aivv->ev-> B

AktywnoSc 3 B:vv>21v-> 8

Ponizej znajduja sie propozycje uktadu kartonikdw.

Wybierzcie wzbr, ktory utozycie na swojej macie.

Z pomocy kolorowych kartonikdw uzupetnijcie mate

wedtug wybranego wzoru. Waszym zadaniem jest = u
przygotowanie skryptu do wybranego wzoru i zapisanie
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Scenariusz 10}

Tworzymy gry

Zadania, ktore do tej pory podjeliscie z matg
CodeWeek, zaprowadzity Was do miejsca,
w ktdrym mozecie tworzy¢€ wtasne gry. Zrobmy to!

Materiaty

- mata

« kartoniki

 duszki

» kostkidogry

« kartka papieru

- otowek lub dtugopis ®

A\

D o
"\

Wprowadzenie

Kazdy z Was zapewne zna gre w berka. Przyszed+t
czas, zeby nasze duszki tez sie pobawity. Zorganizujcie
im »duszkowego berka”. Postawcie duszki na macie

w dowolnym miejscu. Przygotujcie jedng kostke do

gry. Liczba wyrzuconych oczek bedzie okreslata, ile
krokdédw moze wykonac dany duszek. To Wy decydujecie,
czy porusza sie w gore, w dot, w lewg czy prawg

strone maty. Duszek moze wykonac kroki w réznych
kierunkach, ale ich liczba musi sie zgadzac z liczbg
wyrzuconych oczek. Gtdwnym celem duszka jest jak
najszybsze dotarcie do pola, gdzie znajduje sie drugi
duszek. Bedzie to oznaczag, ze duszek znajdujacy sie
na tym polu zostat ztapany. Poruszajgcy zwycieskim
duszkiem zdobywa punkt, a ztapanego duszka trzeba
przenieS¢ na inne pole.

Aktywnosc¢ 1

Kazda gra planszowa ma swojg instrukcje zawierajgcag
zasady gry. Moga by€ one bardziej lub mniej
skomplikowane. We wprowadzeniu zagraliScie w prostg
gre o nieskomplikowanych zasadach. Pomy$icie, w jaki
sposdb mozecie zmodyfikowac poznang gre. Wymysicie
takie zasady, aby stata sie ona bardziej atrakcyjna dla
graczy. W tym celu stworzcie instrukcje do swojej wers;ji
gry. Zapiszcie jg na kartce i przedstawcie pozostatym
uczestnikom. Instrukcja moze zawierac réznorodne
modyfikacje.

Ponizej znajdziecie przyktadowe propozycje:
» mozecie dodac kolorowe kartoniki na mate
- przeszkody, na ktérych duszek nie moze stanag;

« kartoniki utozone na macie mogg stanowic tez
schronienie dla duszkdw, tak aby inny duszek nie
mogt ich w tym miejscu ztapag;

» duszki mogg poruszac sie tylko zgodnie ze
schematem konika szachowego;

» duszki mogg pozostawia€ za sobg §lad w postaci
stempli, ktore stanowig putapke dla innych duszkow.

Najwazniejsze jest, zebyscie wymyslili swoje zasady
gryidobrze sig przy tym bawili.

AktywnoS¢ 2

Mata moze postuzyc€ tez do stworzenia gry planszowe;j.
Z kolorowych kartonikéw utdzcie schemat gry. Bedzie
do niej potrzebna instrukcja. Zanim jg napiszecie,
zastandwcie sig, jaka role majg petnic kolory
kartonikow, w jaki sposdb duszki bedg poruszac sig po
polach, jakie zadania otrzymajg gracze.

Mozecie tez stworzy¢ odpowiednig oprawe dla
Waszych gier. Zaprojektujcie i zakodujcie w dowolny
poznany sposob jej nazwe oraz wymysSicie dla niej logo.
Logo to znak graficzny, ktory bedzie reprezentowat
Waszg gre. Dodatkowo mozecie wzbogaci€ gre

o skomponowang Sciezke dzwiekowa, korzystajgc

Z poznanego programu muzycznego (Scenariusz 9).
Napiszcie instrukcje gry, tak abyscie mogli sie
podzieli€ nig z innymi. Razem z nazwg, projektem logo
oraz 8ciezka dzwiekowg przesdlijcie jg na codeweekowy
padlet, aby cata spotecznoS¢ CodeWeek mogta z niej
skorzystac.

» Plan maty do realizacji zadan:

10
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