Danuta Moroz

Kodowanie - graficzne dyktanda

Nauka kodowania poprzez zabawe to doskonaty sposéb na poznanie jezyka programowania
przez dzieci. Podczas zabaw przedszkolaki i uczniowie klas I-lll nabywajg i rozwijajg wiele
kompetencji, ktére beda im przydatne w przysztosci. Umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw,
logicznego myslenia, przewidywania, wnioskowania, planowania i dostrzegania zaleznosci,
umiejetno$¢ wspodtpracy w grupie — to tylko niektére z wielu kompetencji, ktore
mozemy trenowac razem z dzie¢mi podczas zabaw w kodowanie.

Na poczatku nauka kodowania wecale nie wymaga stosowania jakiegokolwiek sprzetu.
Wystarczy mata, pokratkowana plansza dostosowana do wieku dzieci, z ktérymi pracujemy,
kolorowe kubeczki, klocki, obrazki, kolorowe kartki. Obok ¢wiczen z tego rodzaju przyborami
mozemy dzieciom zaproponowac kodowanie na papierze, czyli dyktanda graficzne. Pod nazwa
dyktando graficzne najczesciej rozumie sie wypetnienie kratkowanej planszy sktadajgcej sie
z matych kwadratéw, ktdre nalezy pokolorowa¢ wedtug okreslonego kodu.

Dziecko otrzymuje zakratkowang plansze, oznakowang na goérnej i bocznej krawedzi literami
i cyframi oraz zatgczong do niej instrukcje. Podajagc kod za pomocg oznaczen literowo-
cyfrowych dzieci wypetniajg poszczegblne kwadraciki. Czasem mamy do czynienia
z ponumerowanymi polami i przypisanymi do kazdego koloru liczbami, czasem oznaczone s3
dwie osie i za pomocg wspoétrzednych wybiera sie kwadraty, ktére nalezy pokolorowac.
Naniesione przez dziecko kwadraty ztozg sie na rysunek, ktdory odkryje sie w catosci
po zakonczeniu zadania. Istotny jest sposdb przeprowadzenia tego éwiczenia. W przypadku,
gdy tres¢ instrukcji jest odczytywana przez nauczyciela lub kolege/kolezanke, dziecko stucha
wskazowek i na tej podstawie maluje flamastrami lub kredkami kwadraciki, ¢wiczac przy tym
pamiec stuchowa. Inna mozliwos¢ to poproszenie dziecka o samodzielne, gtosne lub ciche
odczytywanie kodu.

Ponizej przyktad kodu, ktory dziecko przenosi na pokratkowang plansze, kolorujgc kwadraciki.

A3, A9, B4, B6, BS, C1, C11, C5, C6, C7, D10, D2, D6, E3, E6, E9, F10, F2, F3, F4, F5, F6, F7,
F8, F9, G3, G6, G, H10, H2, H6, 11, 111, 15, 16, I7, J4, J6, J8, K3, K9
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Zabawa w graficzne dyktanda moze wygladac tez inaczej — jak uktadanka. Przygotowujemy
pustg plansze, klej i kwadraty wyciete z kolorowego papieru lub wycinamy je z dodatkowo
wydrukowanej planszy zapetnionej kolorowymi kwadratami. Dzieci uktadajg kwadraty
na kartce bazowej zgodnie z instrukcjg albo przyklejaja do planszy, tworzac prace
przypominajgcg mozaike. Tego typu éwiczenia rozwijajg spostrzegawczos¢ i koncentracje
dzieci, wspierajg rozwdj percepcji wzrokowej i orientacji przestrzennej. To takze doskonaty
trening ruchow rak.
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D1, E1, F1, G1, B3, C3, D3, E3, F3, G3, H3, I3, C7,
DS, E9, F9, G8, H7
D5, G5

C2, D2, E2, F2, G2, H2

A1-A10,)1-)10, B1, B2, C1, H1, 11, B10, 12, 110
F6, G6, H6 ===



Kodowanie obrazkéw wykorzystajmy rowniez w indywidualnych lub zespotowych zabawach
z symetrig. Mozemy poprosi¢ dziecko o dotozenie symetrycznej czesci do przygotowanego
w generatorze lub utozonego na macie obrazka. Gdy pracujemy z grupg dzieci, to dzielimy je
na dwa zespoty, nastepnie jeden odwzorowuje uktad kwadratéw z matego obrazka na mate,
a drugi doktada symetryczng czes¢. Potem mogg zamienic sie rolami i utozy¢ inny wzor.
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W Internecie mozna znalez¢ coraz wiecej pomocy edukacyjnych do nauki kodowania oraz

wiele inspiracji i gotowych ¢wiczen:

https://eduzabawy.com/karty pracy/dyktando-graficzne/ Karty pracy typu Kodowanie /
Dyktando graficzne do druku.

https://pl.pinterest.com/Serwis spotecznosciowy, ktory pozwala na wyszukiwanie

i przeszukiwanie ciekawych, kreatywnych pomystéw.

Wystarczy wyszukaé, pobrac¢ i wydrukowac obrazki wzorcowe na planszy do kodowania,
instrukcje do ich pokolorowania lub utozenia oraz puste plansze. Zachecam do modyfikowania
pobranych obrazkéw i dostosowywania ich do swoich potrzeb.


https://eduzabawy.com/karty_pracy/dyktando-graficzne
https://pl.pinterest.com/

Kodowaé¢ mozna na rézne sposoby, takze wykorzystujgc komputer.

Ponizej prezentuje generator dyktand, ktérypozwala w szybki sposéb przygotowac pomoce do
pracy z dzieémi. Wystarczy wejs¢ na podang nizej strone i po prawej wybrac kolor, jakiego
chcemy uzyc. Klikajac na planszy 15 x 15 kratek tworzymy wzér do wydrukowania. Ponizej
kratownicy z tworzonym obrazkiem bedg pojawiac sie w specjalnie przygotowanej tabelce
kody, czyli oznaczenia literowo-cyfrowe przy odpowiednich kolorach i w ten sposéb
otrzymamy gotowy rysunek. Nastepnie wystarczy klikng¢ ,,drukuj” i otrzymujemy na pierwszej
stronie pustg kratownice wraz z tabelka z kolorami i kodami, a na drugiej stronie mozemy
wydrukowac wypetniony kolorami wzér do sprawdzenia. Wydrukowang prace przekazujemy
uczniom.

Zachecam do wejscia na strone https://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html
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https://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html

Dzieci mogg rozwija¢ kreatywnos$¢ samodzielne tworzac obrazy (wzory) na kratownicy
kafelkowej. Wystarczy wejs¢ na strone https://micetf.fr/cologrillesgenerateur/ i skorzystac

z generatora. Jest on bardzo prosty w obstudze, z duzg iloscig koloréw do wstawiania. Prace
wykonane przez dzieci mozna zapisac¢ i wydrukowac.

wearw micetf fr

Generator ze strony http://domowenauczanie.pl/generator/ wyposazony jest w duzg gama

kolorystyczng. Umozliwia dostosowanie wielkosci kratownicy do naszych potrzeb.
Wykorzystujgc ten generator nauczyciel moze przygotowa¢ pomoce do pracy z uczniami
wedtug wtasnego pomystu. Dwie opcje drukowania obrazka — pierwsza ,,Drukuj pusty obrazek
z legendy” i druga ,Drukuj obrazek”— umozliwiajg zapisanie dokumentu na witasnym
komputerze i udostepnienie pliku uczniom. W zaleznosci od wybranej opcji mozna
przygotowac zadania rozwijajgce rozne umiejetnosci dziecka.

A10, B10, B3, B9, C10, C2, C3, C9, D10, D2, D3, E1, E2, E3, E7, F10, F2, F3, G10, G2, G3, G9,
H10, H3, HY, 110, 14, 19, J10, J5

C5, C6, D6, E5, EB, F6, G5, G6

A1, A2, A3, Ad, A5, A6, AT, A8, A9, B1, B2, B8, C1, D1, F1, G1, H1, H2, H8, 11, 12,13, 15, 16, 17,
18, J1,J2, J3, J4, J6, J7, J8, J9

B4, B5, B6, B7, C4, C7, C8, D4, D7, D8, D9, E10, E4, E8, E9, F4, F7, F8, F9, G4, G7, G8, H4,
H5, H6, H7
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https://micetf.fr/cologrillesgenerateur/
http://domowenauczanie.pl/generator/
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Innym generatorem godnym uwagi jest darmowy generator kart pracy typu kodowanie —
dyktando graficzne, ze strony https://eduzabawy.com/generatory/karty-pracy-kodowanie-

dyktando-graficzne/. Posiada on wiele mozliwosci: pomniejsza siatke, powieksza siatke

do rozmiaru 26 x 26, rysuje punkt o wybranym kolorze, rysuje ciggfa linie o wybranym ponizej
kolorze, wypetnia wybranym kolorem zaznaczony obszar i, w razie pomytki, usuwa kolor
w kliknietym miejscu.

Klikniecie przycisku Pobierz spowoduje pobranie dwéch plikéw PDF: pustej siatki wraz
z legendg w jednym pliku oraz obrazka w drugim pliku.
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W s, L7, 08

Il 25, A7, B5, C5, C7, D8, ES, F2, G1, G2, H1, H2, 11, 12, J2
H4
A1, B3, 02, M2, 04, 09

GE, KB, MT, M3, N&

A0, AT, A2 A13, A4 ANS, A2 AS A4 AS AS AS BT, B1Z B13,
B14, B15, B2, B4, B5, BY, B8, BS, C1, C14, C15, C2, C3, C4, C§, C3, D1,
D15, D3, D4, D5, D8, DT, E1, E2, E3, E4, ES EB, F1, F5, J1, J5, K1, K2 K3,
K4 K5, L1, L15, L2, L3, L4, LS, L8, M1, M14, M15, M3, M4, M5, WM&, N1, H1Z,
H13, W14, N15, N2, N3, N4, NS, N&, N7 01, 010, 011, 012, 013, 014, 015,
0z, 03, 05, 08, 07

W 5 <7, 18, NS

| FENES

. G3, H11, H13, HT, Hg, 13


https://eduzabawy.com/generatory/karty-pracy-kodowanie-dyktando-graficzne/
https://eduzabawy.com/generatory/karty-pracy-kodowanie-dyktando-graficzne/

Na stronie https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl mamy do dyspozycji wirtualng mate

do kodowania. Jest to bezptatna aplikacja internetowa, z ktérej mozina korzysta¢ bez
logowania sie. Narzedzie moze by¢ uzywane na komputerze, tablecie, rzutniku czy tablicy
interaktywnej w szkole. Pracujac z wirtualng mapa, mamy do dyspozycji krazki z cyframi,
strzatkami, literami i wieloma innymi symbolami, co daje mozliwos¢ wykorzystania jej
w réznorodnych ¢wiczeniach i zadaniach z uktadaniem listy komend. Ponizej prezentuje
sposoby wykorzystania wirtualnej mapy do kodowania z utozonym kodem.

Zadanie:
Wyznacz droge od zielonej do czerwonej kropki, ktéra wiedzie przez litery utozone
w kolejnosci alfabetycznej. Napisz kod.
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Kod do tego zadania dzieci uktadajg z komend: do géry, do dotu, w lewo, w prawo. Ponizej
jedno z mozliwych rozwigzan:

0000000000
0000000



https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/

Zadanie:
Pies w drodze do domu przechodzi przez most oznaczony zielonym kolorem. Wyznacz trase
i napisz kod.
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Kod do tego zadania dzieci uktadajg z komend: do przodu, obrét w lewo, obrét w prawo.
Ponizej jedno z mozliwych rozwigzan:

0000000000
00

Nauka kodowania na etapie wychowania przedszkolnego i edukacji wczesnoszkolnej stanowi
wstep do nauki programowania. Zabawowa forma, stosowanie réznorodnych srodkéw,
pomocy dydaktycznych i narzedzi powoduje, ze nauka programowania staje sie tatwa
i przyjemna, w stopniu réownie pasjonujagcym dla ucznia i nauczyciela. Pamietajmy,
ze w obecnych czasach kodowanie i programowanie to nie tylko nauka, ale réwniez sposéb
na wspdlne spedzanie czasu dzieci i rodzicow.



