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Przyrodniczy koderzy: rodzinna przygoda bez pradu -
czesc 2

Autor: European Parents’ Association — EPA

Cele

Wykorzystanie przyktaddw wzorcow wystepujacych w przyrodzie do
wprowadzenia pojec zwigzanych z programowaniem w sposob ,unplugged”
(bez pradu), czyli bez uzycia urzadzen elektronicznych, aby rozwija¢ myslenie
komputacyjne oraz umiejetnosci rozwigzywania problemow.

Czas trwania

60 min -2 godz.

Grupa docelowa

Rozne grupy wiekowe w zaleznosci od misji
Poziom doswiadczenia

Poczatkujacy i Sredniozaawansowany
Materiaty

Kartka i otdwek, lupa, aparat do dokumentacji, torba lub koszyk na znalezione
skarby natury, odziez dostosowana do pogody.

Opis
Wprowadzenie
W swojej istocie informatyka polega na identyfikowaniu, analizowaniu i

wdrazaniu wzorcow w celu rozwigzywania problemow lub tworzenia systemow.

Algorytmy to po prostu sekwencje krokow: wiele zjawisk naturalnych nastepuje
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po sobie w przewidywalny sposoéb lub w cyklach, ktére mozna postrzegac jako
algorytmy Swiata rzeczywistego. Pomysl o etapach, przez ktére przechodzi
nasiono, by stac sie rosling, lub o sposobie, w jaki pajak tka swoja siec.

Traktowanie wzorcow w przyrodzie jako formy ,programowania bez pradu” to
fantastyczny sposob na wprowadzenie umigjetnosci myslenia komputacyjnego
w Twojej rodzinie bez polegania na komputerach. Ponizsze ¢wiczenia zostaty
zaprojektowane tak, aby rozbudzic ciekawosc i umiejetnosci kodowania
zarowno u najmiodszych odkrywcow, jak i u dorostych poszukiwaczy przygod.

HOW TO GROW A PLANT

O©https://img.freepik.com/premium-vector/growing-plant-pot-guide-how-grow-flower-step-by-
step instruction_277904-609.jpg?w=2000
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Czesc 2. Poziom zaawansowany

Witajcie ponownie, Superkoderzy! Opanowaliscie juz podstawy, teraz nadszedt
czas, aby podszlifowac swoje umiejetnosci i odkryc jeszcze wiecej
niesamowitych potaczen miedzy naturg a Swiatem programowania!
Przygotujcie sie na nowe misje, ktore beda wyzwaniem dla Waszej
spostrzegawczosci, logicznego myslenia i kreatywnosci —a wszystko to bez
podtaczania sie do jakiegokolwiek urzadzenia!

Jakie umiejetnosci rozwinie Twoje dziecko w tej sekcji?

Oprocz umiejetnosci podstawowych — rozpoznawania wzorcow, dekompozycji i
abstrakcji — ktore sg nadal rozwijane w Misjach 4-6, te bardziej zaawansowane
misje wprowadzajg i ktadg nacisk na dodatkowe aspekty myslenia
komputacyjnego:

e Logiczne myslenie: Dzieci musza stosowac zasady logiczne, aby
kategoryzowac i grupowac przedmioty na podstawie okreslonych
kryteriow.

e Kategoryzacja: Jest to fundamentalna umiejetnos¢ w informatyce, stuzaca
do wydajnego organizowania danych i informacji.

e Myslenie algorytmiczne: Nawet przy prostym sortowaniu dzieci
podswiadomie mysla o krokach potrzebnych do umieszczenia
przedmiotéw w odpowiednich grupach. Cwiczenie ,Wymysl wiasne
sortowanie” zacheca do tego w podstawowy sposob, podczas gdy inne
misje bezposrednio angazuja dzieci w projektowanie i zapisywanie
sekwencji precyzyjnych instrukcji w celu osiggniecia konkretnego
rezultatu.

e Reprezentacja binarna: Koncepcja przedstawiania informacji za pomoca
tylko dwoch standw jest fundamentem sposobu, w jaki komputery
przechowuja i przetwarzaja dane.

e Kodowanie i dekodowanie: Dzieci ucza sie ttumaczy¢ informacje na
format binarny i z powrotem, co jest kluczowa umiejetnoscia w
komunikacji i przesytaniu danych.
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e Reprezentacja symboliczna: Zrozumienie, ze elementy naturalne moga
zastepowac abstrakcyjne pojecia (takie jak O i 1lub litery).

e Precyzja i szczegdtowosc: Dzieci ucza sie znaczenia jasnhych i
jednoznacznych instrukcji, poniewaz nawet mate btedy moga prowadzic
do zupetnie innego wyniku.

e Testowanie i debugowanie (ukryte): Gdy ktos inny wykonuje ich algorytm,
dzieci moga sprawdzic¢, czy dziata on zgodnie z przeznaczeniem i
zidentyfikowac wszelkie ,bugi” (btedy) lub niejasne kroki.

e Logika warunkowa (wprowadzenie): Ostatnie wyzwanie ,Mistrzowskie
umysty” wprowadza koncepcje instrukcji ,jesli-to” (if-then), ktora jest
kluczowa czescia logiki programowania.

Misja 4. Wielka Ekspedycja Sortowania! (3+)

W Swiecie komputerdéw dzielenie rzeczy na grupy jest niezwykle wazne!
Programisci musza porzadkowac informacje tak, aby tatwo byto je znalez¢ i z
nich korzystac. | wiecie co? Natura tez jest mistrzem sortowania!

Twoje wyzwanie: WyjdZ na zewnatrz i zbierz ré6zne dary natury. Moga to by¢
rozne rodzaje lisci, kamienie o rozmaitych rozmiarach i kolorach, rozne rodzaje
kwiatow, a nawet opadte nasiona czy gatazki.

Twoje zadanie: A teraz czas na wielkie sortowanie! Czy potrafisz znalez¢ rézne
sposoby na pogrupowanie swojej kolekcji?

e Sortowanie wedtug ksztattu: Potdz razem wszystkie okragte liscie, obok
nich liscie spiczaste, a w kolejnej grupie liscie dtugie i cienkie.

e Sortowanie wedtug rozmiaru: Stwoérz grupy matych, srednich i duzych
kamieni lub lisci.

e Sortowanie wedtug koloru: Rozdziel swoja kolekcje wedtug réznych
koloréw, ktore udato Ci sie znalezc.

e Tworzenie wlasnych zasad: Czy potrafisz wymysli¢ swéj wiasny, unikalny
SposOb na posortowanie przedmiotow? Moze wedtug tekstury (gtadkie
kontra szorstkie) albo miejsca, w ktorym zostaty znalezione?
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Wskazdéwka Koderow dla Matych Odkrywcow:

Zacznij od jednej lub dwdch zasad sortowania naraz. ,Potézmy wszystkie zielone
rzeczy razem!”.

Wyzwanie Koderow dla Mtodszych Agentow:

Sproébuj posortowac swoja kolekcje, uzywajac dwodch zasad jednoczesnie! Na
przyktad: ,Stwoérzmy grupy matych zielonych lisci i duzych brazowych lisci”.

Zadanie Koderow dla Mistrzowskich Umystow:

Czy potrafisz stworzyc¢ ,schemat blokowy", uzywajac strzatek i swoich
naturalnych skarbow, aby pokazac kroki, jakie ktos musiatby podjac, by
posortowac Twoja kolekcje wedtug Twoich zasad?

Podsumowanie;

Na ile roznych sposobow udato Ci sie posortowac Twoja kolekcje? Dlaczego
sortowanie jest wazne w codziennym zyciu i w pracy komputerow?

Misja 5: Przyrodnicze wiadomosci binarne! (wiek 6+)

Czy wiesz, ze komputery porozumiewaja sie za pomoca tylko dwoch sygnatow:
~wtaczony” i ,wytaczony”, ktdre czesto zapisujemy jako O i 1? Nazywa sie to
kodem binarnym! Proste wzorce typu ,tak/nie” lub ,wtaczony/wytaczony”
mozemy znalez¢ rowniez w naturze!

Twoje wyzwanie: Poszukaj w przyrodzie rzeczy, ktére maja dwa wyrazne stany
lub opcje. Oto kilka pomystow:

e Liscie: obecne lub nieobecne na gatazce.
e Kwiaty: otwarte lub zamkniete.
e Kamienie: jasne lub ciemne.

e Gatazki: skierowane w lewo lub skierowane w prawo.

Twoje zadanie: Stworz tajne wiadomosci, wykorzystujac te binarne wybory!

Funded by
the European Union



CodeWeek

Build your digital future

e Proste sekwencje: Przypisz jeden stan do ,0", a drugi do ,1". Na przykfad:
obecnosc liscia =1, brak liscia = 0. Czy potrafisz stworzy¢ krotka sekwencje,
taka jak 101 (lis¢, brak liscia, lis¢)?

e Wiadomosci obrazkowe: Uzyj wybranych naturalnych ,bitéw”, aby
przedstawic litery lub proste obrazki. Musisz wczesniej ustali¢ prosty kod
(np. 3 ,bity” moga oznaczac kierunek: 001 = w gore, 010 = w doét, 100 = w
lewo, OT1 = w prawo).

Wskazowka Koderdw dla Matych Odkrywcow:

Zacznij od samego rozpoznawania rzeczy, ktére majg dwa wyrazne stany. ,Kwiat

'”

jest otwarty!” albo ,W tym miejscu nie ma liscia!”.
Wyzwanie Koderdéw dla Mtodszych Agentow:

Sprobuj stworzy¢ krotkg wiadomoscé, uzywajac wymyslonego przez siebie
prostego kodu binarnego. Czy uda Ci sie sprawic, by ktos inny go odkodowat?

Zadanie Koderdw dla Mistrzowskich Umystow:

Dowiedz sie czegos o alfabecie Morse'a! Wykorzystuje on krotkie i dtugie
sygnaty do reprezentowania liter. Czy potrafisz zaadaptowac ten pomyst,
uzywajac dzwiekdow natury (np. lekkie lub mocne pukanie w kamien) lub
sygnatow wizualnych (np. maty lis¢ lub duzy lis¢)?

Podsumowanie:

Czy tworzenie i odkodowywanie wiadomosci byto tatwe czy trudne? W jaki
sposob przypomina to sposob, w jaki komputery przechowuja | przesytaja
informacje?

Misja 6. Niezwykty Szlak Algorytmow! (8+)

Algorytm to zestaw instrukcji krok po kroku, ktére pozwalajg rozwigzac problem
lub osiggnac cel. Wczesniej widzielismy kilka algorytmow natury, ale teraz
nadszedt czas, abys to Ty stworzyt wiasny na swiezym powietrzu!
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Twoje wyzwanie: Zaprojektuj prosty ,tor przeszkéd” lub Sciezke w swojej
okolicy, wykorzystujac elementy naturalne. Moze to byc¢ obejscie drzewa,
przeskoczenie nad ktodga, dotkniecie konkretnego kwiatu itp.

Twoje zadanie: Zapisz doktadne kroki, ktére nalezy wykonac, aby pokonac¢ Twaj
szlak. Badz bardzo precyzyjny! To jest Twdj algorytm!

e Jasny punkt startowy: Gdzie zaczyna sie szlak?

e Konkretne dziatania: Uzywaj czasownikow operacyjnych, aby opisac¢ kazdy
krok (np. ,ldz trzy kroki naprzod”, ,Skrec w lewo przy duzym kamieniu”,
.Przeskocz nad powalong gatezig”).

e Jasny punkt koncowy: Gdzie konczy sie szlak?

Wskazdéwka Koderow dla Matych Odkrywcow:

Niech Twoj szlak bedzie bardzo krotki i prosty, sktadajacy sie tylko z kilku
krokow. Jesli tak jest tatwiej, zamiast stow uzyj obrazkow!

Wyzwanie Koderow dla Mtodszych Agentow:

Zroéb nieco dtuzszy szlak i uwzglednij rozne rodzaje dziatan. Przetestuj swoj
algorytm, proszac kogos innego o wykonanie Twoich instrukcji. Czy ta osoba
dotarta we wtasciwe miejsce?

Zadanie Koderdow dla Mistrzowskich Umystow:

Czy potrafisz dodac¢ do swojego algorytmu kroki ,warunkowe”"? Na przykitad:
Jesli widzisz czerwony kwiat, skre¢ w prawo. W przeciwnym razie idz prosto”. To
dziata jak instrukcja ,jesli-to” (if-then) w programowaniu!

Podsumowanie:

Co byto najtrudniejsze w pisaniu Twojego algorytmu? Co sie stanie, jesli
pominiesz jakis krok lub popetnisz btad w instrukcji? W jaki sposdb przypomina
to pisanie kodu dla komputera?
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e Pamietajcie, Przyrodniczy Koderzy — za kazdym razem, gdy odkrywacie,
obserwujecie i tworzycie w Swiecie natury, budujecie wazne umiejetnosci,
doktadnie takie same, jakich uzywaja programisci. Dbajcie o swoja
ciekawosg, a kto wie, jakie inne niesamowite rzeczy odkryjecie!

Oto miedzynarodowy alfabet Morse’a, ktory przyda sie w misji ,Przyrodnicze
wiadomosci binarne™

Litera | Kod Morse’a
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