PROGRAMOWANIE
- ® BEZ
"""  KOMPUTERA

PAKIET ODKRYWCA

Celem programu jest zbudowanie petnego fundamentu: od
zrozumienia, czym jest komputer i jak reprezentuje informacje, przez
pamiec i dane, az po pierwsze struktury danych. Pakiet Odkrywca
obejmuje petne zajecia podstawowe (A) oraz odpowiadajgce im
zajecia pogtebiajgce (B). Zajecia pogtebiajgce pozwalajqg przejsé od
rozumienia pojecia do jego swobodniejszego wykorzystania w nowych
sytuacjach.

Program jest dodatkowo wzbogacony o 2 Swietlice edukacyjne, ktére
pozwalajqg dzieciom tgczy€ wiedze z kilku lekcji w wieksze, praktyczne
zadania i utrwalaé jg poprzez samodzielne dziatanie.

. lekcja bazowa a lekcja pogtebiajgca
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LEKCJA BAZOWA

Czym jest komputer?
Dzieci odkrywajq, ze komputer to znacznie wiecej niz laptop czy telefon. Poznajqg jego
podstawowy model dziatania: komputer przyjmuje informacije, zapamigtuje je, przetwarza, a
nastepnie zwraca wynik.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
@ bedzie wiedzie¢, gdzie wokét niego znajdujq sie komputery,
@ zrozumie, jaki jest cel wynalazku, jakim jest komputer,

@ dowie sig, co sprawia, ze komputer jest komputerem.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium komputera — cztowiek jako komputer

Dzieci budujqg dziatajgcy ,komputer” z oséb petnigcych rdézne role. Informacja musi
przejs¢ przez caty system, a zespot analizuje, co dzieje sig, gdy jeden z jego elementéw
nie dziata poprawnie.

Co dziecko wyhniesie z tej lekc;ji?

@ utrwali model dziatania komputera,

@ zobaczy zaleznosci pomiedzy jego elementami,

@ nauczy sie lokalizowaé miejsce powstania btedu,

€ rozwinie wspétprace i myslenie systemowe.
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System dziesietny - jak zapisujemy liczby?

Dzieci przyglgdajq sie systemowi liczbowemu, ktérego uzywajqg kazdego dnia. Na konkretnych
przyktadach odkrywajq znaczenie pozycji cyfry i zauwazajq, ze zapis liczby jest okreSlonym
sposobem reprezentowania wartosci.

utrwali dodawanie na praktycznych przyktadach,
utrwali porobwnywanie liczb na praktycznych przyktadach,
zrozumie, jak dziata uzywany na co dzien system dziesigtny,

dowie sig, ze liczby, ktére znamy, sg pewnym sposobem reprezentowania informaciji —
kodem.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium liczb — detektywi systemu dziesigtnego
Dzieci rozwiqzujg zagadki z brakujgcymi cyframi, nietypowymi reprezentacjomi i
wartoSciami miejsc oraz tworzq witasne zadania dla innych.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
osiggnie wigkszg swobode w operowaniu liczbami,
rozwinie elastyczne mysSlenie matematyczne,
bedzie uzasadnia¢ swoje rozwigzania,

nauczy sie samodzielnie tworzy¢ problemy.
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LEKCJA BAZOWA
a System binarny - jak komputer zapisuje liczby?
Dzieci poznajg system wykorzystujgcy tylko dwa symbole: 0 i 1. Za pomocq kart, przedmiotow i
dziatah matematycznych uczq sie przedstawiac liczby w innym systemie oraz poznajg
algorytm ich kodowania.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
@ utrwali dodawanie na praktycznych przyktadach,
@ utrwali poréwnywanie liczb na praktycznych przyktadach,
@ poznainny sposéb reprezentowania liczb,
@ pozna algorytm kodowania liczb,

€ zrozumie, w jaki sposéb komputer przechowuije informacie.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Binarne wyzwania
Dzieci pracujq z trudniejszymi zapisami, wiekszymi wartosciami, brakujgcymi bitami i
btednie zakodowanymi liczbami.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
zwiekszy biegtoS¢ w systemie binarnym,
rozwinie koncentracjg,

nauczy sie wykrywac i poprawia¢ btedy,

0000

utrwali znaczenie kolejnosci bitow.
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LEKCJA BAZOWA
Laboratorium binarne — czy 0 i 1 zawsze wyglgdajq tak samo?

Dzieci utrwalajq system binarny, ale przestajqg patrze¢ na 0 i 1 wytgcznie jok na zapisane cyfry.
Odkrywaijg, ze dwa stany mozna przedstawia¢ na wiele réznych sposobéw — za pomocq
koloru, ruchu, dzwieku, ustawienia przedmiotu czy gestu.

utrwali dodawanie na praktycznych przyktadach,

utrwali znaczenie kolejnosci bitdw i wartosci miejsc,

pozna praktyczne sposoby przedstawiania liczb w systemie binarnym,
rozwinie kreatywnos¢ i zdolno$¢ adaptacii,

rozwinie umiejetnosci pracy w grupie,

nauczy sig rozbija¢ problem na czesci, tworzy¢ algorytmy i ocenia¢ swoje dziatania.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium komunikacji binarnej
Dzieci w zespotach projektujqg wtasny system przekazywania informacji wykorzystujgcy
tylko dwa stany. Nastepnie testujq rozwigzanie na innych i poprawiajq je.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
wykorzysta system binarny do stworzenia wtasnego rozwigzania,
nauczy sig projektowac jednoznaczne zasady,
bedzie testowac i poprawia¢ wtasny pomyst,

rozwinie wspotprace i komunikacje.
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LEKCJA BAZOWA

Kodowanie znakoéw - jak komputer zapisuje litery?

Dzieci poznajq kodowanie jako zmiane sposobu przedstawienia informacji. Uczq sig
przechodzi¢ od litery do odpowiadajqgcej jej liczby, a nastepnie do zapisu binarnego.

bedzie rozumiet pojecie kodowania jako procesu zmiany reprezentacji informaciji,

rozwinie zdolnoSci myslenia logicznego i analitycznego poprzez rozktadanie problemu na
mniejsze czesci,

bedzie wiedzie€, w jaki sposbéb za pomocg systemu binarnego mozna reprezentowac litery,

poszerzy wiedze o sposobie dziatania komputera w zakresie przechowywania i
przetwarzania danych tekstowych.

LEKCJA POGLEBIAJACA

Laboratorium projektowania kodu
Dzieci same projektujq system kodowania i sprawdzajqg, czy inna osoba jest w stanie
korzystac z niego bez dodatkowych wyjasniefi.

Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
gtebiej zrozumie, czym jest kod,
bedzie oceniat jednoznacznos¢ systemu,
rozwinie planowanie,

nauczy sig patrze¢ na rozwigzanie z perspektywy uzytkownika.
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LEKCJA BAZOWA

Laboratorium kodowania — wykorzystujemy kodowanie w

raktyce
Dzieci wykorzystdjg poznane wczesniej zasady kodowania do tworzenia wiasnych wiadomosci.

tgczqg kodowanie z pracqg manualng i komunikacjq, przekonujqgc sie, ze te samgq informacje
mozna przedstawia¢ na rézne sposoby.

stworzy wtasnorgcznie przedmiot zawierajgcy zakodowang wiadomosg,
utrwali dziatanie systemu binarnego w praktyce poprzez kreatywne zadania,

rozwinie logiczne myslenie poprzez kodowanie i dekodowanie wiadomosci wedtug
poznanego algorytmu,

zobaczy, ze kodowanie mozna wykorzystywac rowniez do tworzenia tajnych wiadomosci i
innych form komunikaciji.

LEKCJA POGLEBIAJACA

Tajne wiadomosci
Dzieci pracujq z dtuzszymi komunikatami, kodowanymi przedmiotami i niepetnymi lub
uszkodzonymi wiadomosciami.

Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
zwigkszy swobode korzystania z kodow,
rozwinie cierpliwosc¢ i koncentracje,
bedzie analizowac¢ i naprawia¢ btedne informacie,

rozwinie wspotprace.
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LEKCJA BAZOWA
Jak komputer zapisuje czarno-biaty obraz?

Dzieci odkrywaijq, ze cyfrowy obraz sktada sie z wielu matych elementéw — pikseli. Uczq sie
przedstawiac czarne i biate piksele za pomocqg dwdch stanéw oraz kodowac i dekodowac
proste obrazy.

bedzie wiedzie€, ze obrazy na ekranie komputera sq zbudowane z matych elementéw —
pikseli,

zrozumie, jak liczba i wielko§¢ pikseli wptywajg na odbidr obrazu — jego szczegdtowose,
ptynnos¢ i kanciastose”,

pozna podstawowy algorytm kodowania i dekodowania obrazéw za pomocg systemu
binarnego,

bedzie wzmacniaé¢ koncentracije, doktadnos¢ i kreatywnose,

rozwinie zdolnosci logicznego myslenia.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium bitmap
Dzieci pracujq z wigkszymi bitmapami, projektujg wtasne obrazy i analizujg uszkodzone
dane.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
utrwali relacje obraz & dane,
nauczy sig lokalizowa¢ btedy,
rozwinie precyzje,

zwiekszy samodzielno$¢ w kodowaniu obrazéw.
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LEKCJA BAZOWA
Jak komputer zapisuje kolorowy obraz?

Dzieci rozwijajq wiedze o pikselach i odkrywaijqg, jak powstajq kolory. Poznajq zasade
reprezentowania koloréw przez komputer i sprawdzajq, jak mozliwosci ludzkiego oka wptywajq
na sposodb, w jaki postrzegamy cyfrowe obrazy.

Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?

© zrozumie sposbb tworzenia kolorow,

@ pozna zasade dziatania ludzkiego oka i jego ograniczenia,

@ bedzie rozumieé, w jaki sposéb komputery reprezentuijq kolory pikseli,

@ bedzie wzmacniaé koncentracje, doktadnosé i kreatywnosé,

@ rozwinie zdolnosci logicznego myslenia.

8 LEKCJA POGLEBIAJACA

=¥ Laboratorium koloru

Dzieci tworzqg bardziej ztozone kolorowe obrazy, kodujq ich piksele i porownujq ilos¢

danych potrzebnych do zapisania réznych obrazow.

Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?

@ utrwali sposéb reprezentowania koloréw,

@ rozwinie kreatywno$é i doktadnosé,

€ zobaczy zaleznosé miedzy ztozonosciq informacii a ilosciqg danych potrzebnych do
jej zapisaniaq,

@ bedzie eksperymentowaé z reprezentowaniem koloréw i obrazéw.
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LEKCJA BAZOWA
Jak komputer przechowuje informacje?

Dzieci poznajq sposoby przechowywania informacji przez komputer poprzez analogie do
stolika, szuflady, skrzynki czy zeszytu. Odkrywajqg réwniez, ze pamieé ma ograniczong
pojemnos¢ i trzeba nig odpowiednio zarzgdzag.

Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?

bedzie wiedzie€, w jaki sposéb komputer przechowuje informacje,

zrozumie, ze pamie€ komputera ma ograniczonq pojemnos¢ i musi by€ zarzgdzana,

nauczy sig kojarzy¢ abstrakcyjne pojecia z codziennymi czynnosciami,

0000

rozwinie logiczne myslenie i kreatywno$¢ poprzez planowanie, porzgdkowanie i
podejmowanie decyzji.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Menedzer pamiegci
Dzieci otrzymujq ograniczonq przestrzen i muszg decydowagé, co zachowag, usung¢ lub
przenies¢, aby system nadal mégt realizowa¢ swoje zadania.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
© rozwinie planowanie,
@ nauczy sie ustalaé priorytety,
© bedzie przewidywaé konsekwencije decyzji,

@ gtebiej zrozumie zarzqdzanie ograniczonymi zasobami.
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LEKCJA BAZOWA

State - informacije, ktérych nie zmieniamy

Dzieci poznajq idee przechowywania informaciji, ktérych wartosci powinny pozostawaé
niezmienne. Poszukujq przyktaddéw takich informaciji i uczqg sige rozpoznawac sytuacje, w
ktérych dana wartos¢ powinna pozostac stata.

zrozumie, ze komputer przechowuje dane w pamigci i ze kazda z nich ma swoéj adres,
bedzie wiedzie¢, ze programista moze nadawa¢ miejscom w pamigci zrozumiate nazwy,
zrozumie, ze niektore przechowywane wartosci powinny pozostac niezmienne,

bedzie potrafi¢ wskaza¢ przyktady statych z zycia codziennego.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium zasad - co powinno pozosta¢ niezmienne?
Dzieci pracujqg z systemami zawierajgcymi informacje, ktérych nie powinno sie
zmieniaé. Wyszukujq takie wartosci, uzasadniajq swoje decyzje i obserwujqg, jakie
problemy mogq powstag, kiedy wazna stata zostanie zmieniona.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
utrwali rozumienie informaciji, ktére powinny pozosta¢ niezmienne,
nauczy sie Swiadomie wskazywac dane, ktore warto zabezpieczy€ przed zmiang,
zrozumie konsekwencje niekontrolowanej zmiany informacji,

bedzie uzasadnia¢ swoje decyzje dotyczgce organizacji danych.
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LEKCJA BAZOWA

Zmienne - informacje, ktore mogq si¢ zmieniaé
Dzieci poznajq zmienng poprzez analogie do podpisanego pudetka znajdujgcego sie w
pamieci. Odkrywaijqg, ze dane zajmujq okreslone miejsca w pamieci, a ich wartosci mogqg
zmienia¢ sie w czasie. Porébwnujq tez zmienne ze statymi poznanymi na poprzedniej lekcji.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
zrozumie, ze komputer przechowuje dane w pamigci i ze kazda z nich ma swoéj adres,
dowie sig, ze programista nhadaje miejscom w pamigci hazwy — zmienne,
zrozumie, ze wartoS¢ zmiennej moze sig zmieniag,

bedzie potrafi¢ wskaza€ przyktady zmiennych z zycia codziennego,

00000

bedzie potrafi¢ odrézni€ zmienng od state;j.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium stanu — zmienne w dziataniu
Kilka wartosci zmienia sie rownoczesnie w odpowiedzi na kolejne wydarzenia. Dzieci
muszq na biezgco aktualizowaé stan catego systemu i pilnowag, aby informacje
oznaczone jako state nie zostaty przypadkowo zmienione.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
@ osiggnie wigkszqg biegtosé w pracy ze zmiennymi,
€ bedzie sledzi¢ kilka zmieniajgcych sie wartosci jednoczesnie,
© utrwali réznice pomiedzy zmienng a statq,
@ rozwinie umiejetnosé przewidywania zmian stanu systemu,

@ przygotuije sie do pézniejszego analizowania algorytmow.
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Typy danych - nie kazda informacja jest taka sama

Dzieci odkrywaijg, ze liczba, tekst, kolor czy odpowiedz TAK/NIE sq r6znymi rodzajami informaciji.
Uczg sie klasyfikowaé dane i dopasowywac wartosci do witasciwych typow.

dowie sig, ze dane mogq miec rézne typy, np. liczba, tekst, kolor czy TAK/NIE,
zrozumie, ze typ danych okresla, co mozna przechowywa¢ w danym miejscu,
bedzie potrafi¢ dopasowaé warto$¢ do odpowiedniego typu danych,

zrozumie, ze dzigki typom komputer wie, jak obchodzi¢ sie z danymi i ile miejsca na nie
zarezerwowac.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium btedéw danych
Dzieci otrzymujq celowo ,zepsuty” zestaw danych i muszg odnalez¢ wartosci
niepasujgce do przypisanych typoéw.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
utrwali rozumienie typéw danych,
rozwinie umiejetnos¢ wyszukiwania btedow,
bedzie diagnozowa¢ przyczyne nieprawidtowosci,

nauczy sie poprawia¢ wadliwie uporzgdkowane dane.
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Nazwy zmiennych i statych - jak nazywacé informacje?

Dzieci przekonujq sie, ze sama mozliwos¢ przechowania informaciji nie wystarcza. Dane trzeba
nazywac w taki sposéb, aby zaréwno autor rozwigzania, jak i inne osoby mogty tatwo
zrozumie¢ ich znaczenie.

zrozumie, ze zmienne i state w programowaniu majg nazwy, ktére powinny co$ znaczyc,
bedzie potrafi¢ tworzy¢ sensowne i opisowe nazwy zmiennych oraz statych,
nauczy sig ocenia¢, czy nazwa jest dobra i czytelna,

zrozumie, ze dobre nazewnictwo pomaga innym zrozumie€ program i ogranicza ryzyko
btedow,

nauczy sie patrze€ na zapis informacji z punktu widzenia jego czytelnosci dla innych oséb,
bedzie potrafi¢ wyodrebni¢ dane z tekstu oraz przypisac im nazwe i wartos¢,

dostrzeze znaczenie precyzyjnego nazewnictwa rowniez poza programowaniem — np. w
dokumentach, organizacji pracy i tworzeniu instrukcji.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium czytelnosci
Dzieci otrzymujg system peten niejasnych nazw. Muszq ustali¢, co oznaczajg dane,
poprawi€¢ nazwy i stworzy¢ wiasne zasady nazewnictwa.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
zobaczy praktyczne skutki nieczytelnych nazw,
nauczy sig projektowac rozwigzania z myslg o innych osobach,

utrwali rozumienie statych, zmiennych i typéw danych,

rozwinie wspotprace i precyzje komunikaciji.
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Rekordy - wiele informacji o jednej rzeczy
Dzieci najpierw doswiadczajqg trudnosci zwigzanych z pracq z rozproszonymi informacjami, a
nastepnie poznajqg rekord jako sposéb zebrania wielu powigzanych danych w jedng logiczng
catos¢.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
doswiadczy, ze rozproszone dane sq trudniejsze w uzyciu,
pozna pojecie rekordu jako zestawu powigzanych pol,
zobaczy przewage uporzqgdkowanego zapisu danych nad chaosem,

nauczy sie grupowac dane w logiczne catosci,

00000

rozwinie umiejetnos¢ wyszukiwania, sortowania i aktualizowania informacji.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Baza rekordow
Dzieci pracujq juz z wieloma rekordami: poréwnujq je, aktualizujg oraz wyszukujq obiekty
spetniajgce okreslone warunki.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
nauczy sig zarzqgdzac wigkszq iloscig informacij,

rozwinie wyszukiwanie i poréwnywanie danych,

bedzie aktualizowa¢ informacje znajdujqce sig w rekordach,

0000

zobaczy praktyczne zastosowanie uporzgdkowanych struktur danych.
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Tablice - jak uporzgdkowac wiele danych?

Dzieci poznajq tablice jako uporzgdkowany zbidr wielu elementow. Odkrywaijq, ze kazde
miejsce ma swoj indeks, dzigki ktéremu mozna odnalez¢ konkretng informacje, a nastgpnie
poznajq podstawowe operacje wykonywane na tablicach.

zrozumie pojecie tablicy jako zbioru uporzgdkowanych elementdw,
bedzie potrafi¢ wskazywac indeksy elementdw i zrozumie ich numeracie,

pozna podstawowe operacje na tablicach: odczytywanie, zmienianie wartosci, dodawanie
i usuwanie elementoéw,

zrozumie, jak sprawdzaé elementy tablicy jeden po drugim,

bedzie potrafi¢ wskazaé przyktady struktur przypominajgcych tablice w codziennym zyciu.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium tablic
Dzieci wyszukujq, zmieniajq, dodajq i usuwajq elementy. Zaczynajq rowniez tgczy¢
tablice z poznanymi wczesniej rekordami.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
osiggnie wigkszg swobode w pracy z tablicami,
utrwali podstawowe operacje wykonywane na uporzgdkowanych zbiorach danych,

potqczy tablice z rekordami,

przygotuje sie do pdzniejszych algorytmow pracujgcych na wielu elementach.
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® Swietlice ODKRYWCY

Laboratorium komunikaciji — jak przesta¢ wiadomos¢?

Dzieci otrzymujqg wiekszq misje: muszq zaprojektowac sposob przekazania informaciji
drugiemu zespotowi bez wykorzystania zwyktego pisania lub mdwienia. Korzystajq z systemu
binarnego, kodowania i wtasnych reprezentaciji.

potgczy system binarny, reprezentacje i kodowanie,
nauczy sie projektowac zasady komunikaciji,

bedzie testowac swoje rozwigzanie na innych,
nauczy sie wykrywac i poprawiac btedy,

rozwinie wspotprace, komunikacje i precyzje.

Laboratorium danych - zbuduj dziatajgcy system

Dzieci projektujq system obstugujqcy rzeczywisty problem, np. szkolny kiermasz. Muszq
okresli¢ potrzebne informacje, zdecydowag, ktére powinny pozosta¢ state, a ktére mogq sie
zmienia¢, dobra¢ odpowiednie typy danych oraz nadac im czytelne nazwy.

potgczy wiedze o pamiegci, statych, zmiennych, typach danych i nazewnictwie,
nauczy sie przektadac rzeczywisty problem na uporzgdkowane dane,

bedzie rozrézniac informacje state od tych, ktérych wartosci zmieniajq sie podczas
dziatania systemu,

bedzie Sledzi¢ zmieniajgcy sig stan systemu,
nauczy sie diagnozowac i poprawiac btedy,

zobaczy, jak kilka prostych koncepciji wspolnie tworzy wigkszy system.
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