... PROGRAMOWANIE
- ® BEZ
"""  KOMPUTERA

PAKIET STARTER

Celem programu jest zbudowanie petnego fundamentu: od
zrozumienia, czym jest komputer i jak reprezentuje informacije, przez
pamiec i dane, az po pierwsze struktury danych.

Czym jest komputer?

Dzieci odkrywajq, ze komputer to znacznie wigcej niz laptop czy telefon. Poznajqg jego
podstawowy model dziatania: komputer przyjmuje informacje, zapamigtuje je, przetwarza, a

nastepnie zwraca wynik.

bedzie wiedzie¢, gdzie wokét niego znajdujq sie komputery,
zrozumie, jaki jest cel wynalazku, jakim jest komputer,

dowie sie, co sprawia, ze komputer jest komputerem.

System dziesietny - jak zapisujemy liczby?

Dzieci przyglqdajq sig systemowi liczbowemu, ktérego uzywajq 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 porownywanie liczb na praktycznych przyktadach,
zrozumie, jak dziata uzywany na co dziefn system dziesigtny,

dowie sig, ze liczby, ktére znamy, sg pewnym sposobem reprezentowania informaciji —
kodem.
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System binarny - jak komputer zapisuje liczby?

Dzieci poznajq 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.

utrwali dodawanie na praktycznych przyktadach,

utrwali porobwnywanie liczb na praktycznych przyktadach,
pozna inny sposob reprezentowania liczb,

pozna algorytm kodowania liczb,

zrozumie, w jaki sposdb komputer przechowuje informacje.

Laboratorium binarne - czy 0 i 1 zawsze wyglgdajqg tak samo?

Dzieci utrwalajq system binarny, ale przestajg patrze¢ na 0 i 1 wytqcznie jak na zapisane cyfry.
Odkrywaijq, ze dwa stany mozna przedstawia¢ na wiele réznych sposobéw — za pomocg
koloru, ruchu, dzwigku, 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 kreatywno$¢ i zdolno$¢ adaptaciji,

rozwinie umiejetnosci pracy w grupie,

nauczy sig rozbija€ problem na czesci, tworzy¢ algorytmy i ocenia¢ swoje dziatania.
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Kodowanie znakéw - 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.

Laboratorium kodowania — wykorzystujemy kodowanie w
praktyce

Dzieci wykorzystujg poznane wczesdniej zasady kodowania do tworzenia wtasnych wiadomosci.
tgczqg kodowanie z pracqg manualng i komunikacjq, przekonujqgc sie, ze te samgq informacje
mozna przedstawia¢ na rozne sposoby.

stworzy wtasnorecznie przedmiot zawierajgcy zakodowang wiadomos¢,
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.
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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.

Jak komputer zapisuje kolorowy obraz?

Dzieci rozwijajq wiedze o pikselach i odkrywajq, jok powstajq kolory. Poznajqg zasade
reprezentowania koloréw przez komputer i sprawdzajqg, jak mozliwosci ludzkiego oka wptywajg
na sposoéb, w jaki postrzegamy cyfrowe obrazy.

zrozumie sposob tworzenia koloréw,

pozna zasade dziatania ludzkiego oka i jego ograniczenia,

bedzie rozumie¢, w jaki sposdb komputery reprezentujq kolory pikseli,
bedzie wzmacniaé koncentracje, doktadnos¢ i kreatywnos¢,

rozwinie zdolnoSci logicznego myslenia.
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Jak komputer przechowuje informacje?

Dzieci poznajq sposoby przechowywania informaciji przez komputer poprzez analogie do
stolika, szuflady, skrzynki czy zeszytu. Odkrywajq rowniez, ze pamigé ma ograniczong
pojemnos¢ i trzeba nig odpowiednio zarzgdzag.

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,

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

State — informacje, ktorych nie zmieniamy

Po poznaniu zmiennych dzieci odkrywajq, ze nie wszystkie wartosci powinny sie zmieniac.
Poznajq statq i uczq sig rozréznia¢ dane, ktérych wartos€ moze sie zmieniag, od takich, ktoére
powinny pozosta¢ niezmienne.

zrozumie, ze komputer przechowuje dane w pamigci i ze kazda z nich ma swoéj adres,
bedzie wiedzie¢, ze programista nadaje adresom pamieci nazwy,

bedzie potrafi¢ wskaza¢ przyktady statych z zycia codziennego.

Zmienne - informacje, ktore moggq si¢ zmieniaé

Dzieci poznajq zmienng poprzez analogie do podpisanego pudetka znajdujgcego sie w
pamieci. Odkrywajq, ze dane zajmujq okre$lone miejsca w pamieci, a programista moze
nadawac tym miejscom zrozumiate nazwy.

zrozumie, ze komputer przechowuje dane w pamieci i ze kazda z nich ma swéj adres,
dowie sig, ze programista nadaje adresom pamieci nazwy — zmienne,
bedzie potrafi¢ wskaza€ przyktady zmiennych z zycia codziennego.

bedzie potrafi¢ odrézni€ zmienng od state;j,
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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.
Uczq sie klasyfikowa¢ dane i dopasowywac wartosci do wtasciwych 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.

Nazwy zmiennych i statych - jak nazywac informacje?

Dzieci przekonujqg sie, ze sama mozliwos¢ przechowania informaciji nie wystarcza. Dane trzeba
nazywaé w taki sposdb, aby zarébwno autor rozwigzania, jak i inne osoby mogty tatwo
zrozumie€ ich znaczenie.

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

zrozumie, ze dobre nazewnictwo pomaga innym zrozumie¢ program i ogranicza ryzyko
bteddw,

nauczy sie patrze€ na zapis informacji z punktu widzenia jego czytelnosSci 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, organizaciji pracy i tworzeniu instrukcji.
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Rekordy - wiele informacji o jednej rzeczy

Dzieci najpierw doswiadczajqg trudnosci zwigzanych z pracq z rozproszonymi informacjami, a
nastepnie poznajq rekord jako sposdb zebrania wielu powigzanych danych w jednqg logiczng
catos¢.

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,

rozwinie umiejetnos¢ wyszukiwania, sortowania i aktualizowania informacji.

Tablice - jak uporzgdkowac wiele danych?

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

zrozumie pojecie tablicy jako zbioru uporzgdkowanych elementdw,
bedzie potrafi¢ wskazywa¢ indeksy elementéw i zrozumie ich numeracjeg,

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 przypominajqcych tablice w codziennym zyciu.
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