Kodowanie 1 programowanie
na lekcjach polskiego

Podstawa programowa zaklada, ze w ramach
edukacji informatycznej kluczowe kompetencije to
umiejetnosc¢ programowania oraz kreatywne
mysSlenie 1 rozwigzywanie problemow. Zwraca ona
takze uwage na ,koniecznos$¢ potozenia nacisku na
ksztalcenie umiejetnosci rozwigzywania
problemow z réznych dziedzin, ze Swiadomym
wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzacych
sie z informatyki oraz na lepsze zrozumienie, jakie
sg obecne mozliwosci technologii, komputerow i
ich zastosowan”. Jak robi¢ to w ciekawy sposob?



W swojej codziennej pracy staram sie pokazywac uczniom, ze co prawda zrédto
programowania lezy w informatyce, jednak ma ono zastosowanie w réznych
dziedzinach zycia cztowieka, czasami wykraczajgcych daleko poza ten obszar. Dlatego
na jezyku polskim lubie stwarzac sytuacje, ktére wymagajg od uczniéow radzenia sobie
ze ztozonymi problemami, stawiam na doskonalenie umiejetnosci wspétpracy dla
osiggniecia wspolnego celu, wplatajgc w tok lekcji narzedzia informatyczne oraz
elementy programowania i kodowania.

Ozoboty

Od kilku lat w ramach lekcji jezyka polskiego wykorzystuje Ozoboty — mate roboty
edukacyjne, ktére mogg zostac zaprogramowane za pomocg kolorowych kodow
rysowanych pisakami na kartce. Organizujgc aktywnosci w formie pracy zespotowej,
daje uczniom mozliwos¢ rozwigzywania sytuacji problemowych, ucze umiejetnosci
przewidywania skutkéw swoich dziatan, logicznego, algorytmicznego myslenia,
ksztatcgc jednoczesnie umiejetnosci polonistyczne.

Jednym z pierwszych zrealizowanych przeze mnie projektéw z wykorzystaniem
Ozobotéw byto wykonanie w klasie V makiety miejscowosci, przez ktorg wiodty
zaprogramowane trasy dla Ozobota. Zadaniem uczniéw byto takie zaprojektowanie
trasy, aby robocik mogt zwiedzi¢ najciekawsze zabytki oraz atrakcje turystyczne i
kulturalne. Byto to wyzwanie interdyscyplinarne, podczas ktérego uczniowie rozwijali
zainteresowanie historig swojej miejscowosci i wzmacniali tozsamos¢ lokalng, uczyli
sie umiejetnosci gromadzenia wiadomosci na okreslony temat, rozwijali zdolnosci
manualne, wykonujgc z przeréznych materiatdéw poszczegolne atrakcje, zabytki i
wazne miejsca. Co najistotniejsze, dzieci miaty szanse zdobywac wiedze poprzez
doswiadczenie i aktywne dziatanie. Byta to jednoczesnie Swietna zabawa — uczniowie
mogli poczuc sie jak badacze i odkrywcy, odnalez¢ rado$¢ w nauce, a witgczenie do
zadania Ozobotéw stanowito dodatkowg atrakcje i pozwolito ksztatci¢ umiejetnosci
informatyczne.



Ozoboty witgczam takze do omawiania tekstow literackich. Lubiang przez mtodszych
uczniow forma pracy jest plastyczne przedstawienie przebiegu wydarzen w lekturze
(mozna wykorzystac rolke papieru do rysowania) z uzyciem tras dla Ozobotéw.
Mozliwosc¢ zastosowania przeréznych komend podczas programowania robotoéw, np.
,jedz wolno’, ,jedz bardzo wolnd’, ,jedz szybko’, ,turbo’, ,podréz’, ,rotacja’, pozwala
dzieciom na przedstawienie czasu wydarzen — robot musi zatrzymac sie na dtuzej w
miejscu, w ktérym bohater ksigzki spedzit wiecej czasu, czy zwiekszy¢ predkosc, gdy
wydarzenia toczyty sie szybciej. W ten sposob w klasie VI zrealizowalismy m.in. lekcje
o elementach swiata przedstawionego w lekturze Hobbit, czyli tam i z powrotem J.R.R.
Tolkiena.

Ciekawym rozwigzaniem jest wykorzystanie gotowych, drewnianych puzzli do
Ozobota. Pracowatam z nimi podczas omawiania historii Skawiniskiego — bohatera
Latarnika Henryka Sienkiewicza. Jedna grupa uczniéw zaproponowata np. wykonanie
z puzzli zarysu latarni i utozenie w odpowiednich miejscach konkretnych wydarzen -
oraz oczywiscie odpowiednie zaprogramowanie robota.



Ozoboty mozna takze wykorzysta¢ do éwiczenia umiejetnosci czytania ze
zrozumieniem czy utrwalania wiadomosci. W tym celu tworzymy gotowe plansze z
rozwidleniami, np. w programie Word. Gotowe rozwigzania znajdujg sie na stronie edu-
sense.com.pl. Mozna tez poprosic uczniow o stworzenie takich plansz za pomoca
flamastréw, np. w formie zagadek dla innych grup. Wazne, by zwréci¢ uwage na
koniecznos¢ umieszczenia pustego miejsca przed rozwidleniem — uczniowie wstawia
tam kod, dzieki ktéremu Ozobot pojedzie we wiasciwym kierunku. Przed rozwidleniami
umieszczamy rowniez pytania lub/i twierdzenia w rodzaju ,prawda—fatsz”’, a dzieci
prosimy o takie zakodowanie robota, aby przejechat obok wtasciwych odpowiedzi.
Mozna oczywiscie zrobi¢ odwrotnie — najpierw uczniowie dowolnie projektujg trase, a
nastepnie umieszczajg na niej fatszywe i prawdziwe stwierdzenia w zaleznosci od
wybranej przez Ozobota drogi. Trasy z rozwidleniami mozna wykorzystac¢ w
mitodszych klasach do utrwalania przypadkéw — na planszy umieszczamy ich nazwy
lub/i pytania, a Ozobot ma ,zebrac je wszystkie po kolei®, jadgc wtasciwg trasg. W
starszych klasach mozna utrwalaé w ten sposéb $rodki stylistyczne czy zasady
ortografii. Ponizej przedstawiono przyktadowg plansze.



Do poszczegodlnych koloréw mozna przyporzgdkowac pojecia, wyrazy z trudnosciami
ortograficznymi, nazwy czy tytuty — w zaleznosci od tego, czego w danym momencie
potrzebujemy. Wtasciwe zidentyfikowanie pojecia czy uzupetnienie zadania pozwoli na
wybranie potrzebnego koloru i odpowiednie zakodowanie trasy. Takie proste karty
pracy Swietnie sprawdzg sie przy wszelkich powtérkach, a takze w ramach
podsumowania lekgji lub jej rozpoczecia.

Wstaw odpowiednie litery, a nastgpnie zakoduj droge 0zobota odpowiednio kolorujge poszczegéine kratki.

l.r...za, ch...r, pi...ro 1. ...ulajnoga, h...uk, dru...
2. go...ysty, ...ezba, Ko...y§¢ 2. ...agicl, ...arowka, ...6lty
3.g...ma, og...rek, kr...tki 3....armider, ...afas, bla...y
4. ...¢cka, mo...e, k...ew 4. p...yjaciel, ja...¢bina, t...ymaé
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Do budowania tras $wietnie nadajg sie rowniez wspomniane wczesniej puzzle. Dzieki
nim mamy juz gotowe kody, a potrzebne pytania czy stwierdzenia mozemy umiescic¢
na kolorowych karteczkach samoprzylepnych. W mtodszych klasach warto
zastosowac puzzle AR (ang. augmented reality — rozszerzona rzeczywisto$é), co

bedzie stanowito dodatkowe urozmaicenie.



Kody QR

Programowanie i kodowanie na jezyku polskim to oczywiscie nie tylko Ozoboty.
Szczegdlnie lubiane przez uczniéw sg kody QR, ktére zawsze wprowadzajg nastroj
tajemniczosci i zagadkowosci, stanowigc ciekawe urozmaicenie zajec¢. Tworzenie
koddéw QR jest bardzo proste, a w internecie bez trudu mozna znalezé mnéstwo
generatorow, poczawszy od tych najzwyklejszych az po kolorowe, trojwymiarowe czy
kody do samodzielnego zamalowania. Skanowanie takze jest bardzo tatwe — do
niedawna wystarczyto pobrac jedng z wielu dostepnych aplikacji do skanowania,
obecnie wigkszos¢ aparatow fotograficznych w telefonach jest juz wyposazona w
czytnik kodow QR.

Kody QR majg bardzo wiele zastosowan. Mozna je wykorzystac¢ na poczatku zajec,
ukrywajgc pod nimi poszczegdlne stowa tworzgce hasto, slogan czy temat lekcji.
Przygotowane kody mozemy umiesci¢ w roznych miejscach w klasie, a zadaniem
uczniéw (wszystkich lub ochotnikdéw) bedzie ich odnalezienie, zeskanowanie i utozenie
wyrazéw w okreslonej kolejnosci. Dobrym pomystem jest zaszyfrowanie konkretnych
zadan lub tylko wskazéwek do ich rozwigzania. Uczniowie, np. w ramach powtorzenia
wiadomosci, moga stworzy¢ w grupach kody, na ktérych ukryjg cytaty z lektury czy
konkretne zadania do wykonania dla kolezanek i kolegdw. Kolejny pomyst to uzycie
kodow QR, aby podzieli¢ klase na grupy — w tym celu ukrywamy pod nimi numerki czy
stowa z okreslonego kregu tematycznego (las, maliny, zbrodnia, krew, wtadza).
Nastepnym krokiem moze by¢ poproszenie uczniéw o rozwigzanie zadania
zwigzanego z tematykg ukrytg w kodach. Pod kodem QR mogg schowac sie tekst, link
do strony internetowej (oszczedzamy dzieki temu tony papieru i czas, ktéry
musielibySmy poswieci¢ na kserowanie), obrazek, link do pliku dZwiekowego czy filmu,
a takze informacja zwrotna za dobrze wykonane zadanie, np. zabawny mem czy
motywujgcy cytat. Ponadto wiele aplikacji edukacyjnych umozliwia juz dostep do
konkretnych zadan poprzez wygenerowany, gotowy kod QR, co stanowi duze

uproszczenie.

Bardzo ciekawym rozwigzaniem sg kody QR do samodzielnego zamalowania, ktére
mozna wygenerowac na stronie mal-den-code.de. Aplikacja wprawdzie jest
niemieckojezyczna, ale wiele przeglgdarek pozwala na szybkie ttumaczenie na jezyk
polski (Chrome, Microsoft Edge). Wygenerowanie kodu jest bardzo proste: wybieramy
tekst lub strone do ukrycia, poziom trudnosci (prosty — trzy cyfry do zamalowania,
$redni — piec¢ cyfr, trudny — dziewieé). Mozemy takze wybrac cyfry, litery lub wtasne
znaki, czyli to, co pojawi sie do zamalowania. Przyktadowy kod moze wygladac¢ tak:



L

Innym pomystem jest przygotowanie zadan w formie pytan zamknietych, w ktérych
prawidtowe odpowiedzi bedg wskazywaty cyfry, ktére nalezy pokolorowacé. Prawidtowo
pokolorowany kod moze by¢ informacjg zwrotng dla ucznia, kolejnym zadaniem albo
wskazowka. Jesli zdecydujemy sie na wybor wtasnych znakdéw do pokolorowania,
mozemy jako liter do rozwigzania uzy¢ takich, ktére tworzg okreslone stowo, np. R, U,
D, Y — a wtasciwie pomalowany i zeskanowany kod moze prowadzi¢ do zadania
zZwigzanego z tematykg zajec¢. Ograniczeniem jest tutaj brak mozliwosci uzycia
polskich znakdw.

Kodowanie offline

Jak wykorzystac¢ elementy kodowania i programowania, gdy akurat nie ma internetu, a
uczniowie nie dysponujg sprzetem? To proste! Mozna sprébowac szyfrowania
informacji za pomocg chocéby szyfréw wywodzacych sie z harcerstwa, alfabetu
Morse'a czy szyfru Cezara. Ten ostatni to jedna z najstarszych metod szyfrowania
tekstu. Polega na zamianie kazdej litery tekstu na inng litere wedtug okreslonego
klucza — kazda litera tekstu niezaszyfrowanego zastepowana jest inng, oddalong od
niej o statg liczbe pozycji w alfabecie. W internecie mozna nawet znalez¢ proste
aplikacje, dzieki ktérym w szybki sposéb da sie zakodowac¢ dowolng informacje za
pomocg szyfru Cezara, np. https:/minikalkulator.pl/szyfr-cezara. Takie zaszyfrowane

informacje, podobnie jak kody QR, mozemy wykorzystaé przy rozmaitych zagadkach,
escape roomach czy podchodach. Mozemy réwniez poprosi¢ uczniow o
zaszyfrowanie wiadomosci dla kolegdw, np. cytatéw z lektur czy polecen do
wykonania.



Ciekawym rozwigzaniem jest kodowanie za pomocg kolorowych kubeczkow, karteczek
samoprzylepnych, nakretek czy klockow. Te ostatnie wykorzystatam w klasie IV do
utrwalenia zasad ortografii. Uczniowie, podzieleni na grupy, wybierali losowo z pudetka
okreslong liczbe klockéw w réznych kolorach. Kolorom zostaty przyporzadkowane
okreslone zasady ortograficzne. Zadaniem dzieci byto zapisanie w zeszytach po
jednym wyrazie do kazdego klocka zgodnie z przypisang zasadg ortograficzng.
Nastepnie grupy nawzajem sprawdzaty poprawnos¢ wykonania zadania przez
kolezanki i kolegéw. To oczywiscie jeden z wielu przyktaddw, a utrwala¢ w ten sposéb
mozna praktycznie wszystko: srodki poetyckie, czesci mowy, rodzaje zdan czy
bohaterdw literackich. Mozna tez posadzi¢ uczniéw w kregu, losujg oni wtedy po kolei
po jednym klocku i zgodnie z ustalonym kodem podajg wyraz, zasade ortograficzng,
srodek poetycki itp. Uczen, ktory odpowie poprawnie, zatrzymuje klocek, a jesli sie
pomyli — odktada go z powrotem do pudetka. Dodatkowo mozna wprowadzi¢ klocek
KA-BOOM - uczen, ktory go wylosuje, musi oddac wszystkie zdobyte wczesniej klocki.

W identyczny sposdb mozna wykorzystac kolorowe karteczki. Po przyporzgdkowaniu
do koloréw odpowiednich zasad ortografii, czesci mowy, zdania, sSrodkéw poetyckich
itp. rozdajmy dzieciom teksty literackie i poleémy ich ,oklejenie” (w tym przypadku
jeszcze lepiej sprawdzg sie kolorowe etykietki cenowe) albo odwrotnie: przygotujmy,
np. w programie Word, plansze z kolorowymi prostokgtami (kolorujemy po prostu
zwyktg tabele), a zadaniem uczniéw bedzie wpisanie w odpowiednie pola wyrazéw z
okreslong trudnoscig ortograficzng, czescig mowy, zdania itp. zgodnie z przyjetym
szyfrem.



Podobnie mozna zakodowac¢ zasady ortograficzne na... miarce kupionej w jednym ze
znanych marketéw budowlanych. W tym przypadku przypisujemy kolory
poszczegdlnym decymetrom, a uczniowie, rzucajgc kostkg do gry, przemierzajg trase i
zaleznie od koloru, na ktérym sie zatrzymajg, muszg podac wyraz zgodnie z
przypisang zasadg ortograficzng, cze$¢ mowy czy inne utrwalane wtasnie pojecia.

Jesli przyjmiemy, ze kodowanie to zamiana znakow z jednego systemu na inny, to
kodowaniem bedzie takze obrazkowe przedstawienie dziet literackich. Czesto
wykorzystuje do tego popularne karty Dixit. Mozna gra¢ tradycyjnie, zgodnie z
zasadami, umawiajgc sie wczesniej ha pojecia zwigzane wytgcznie z omawiang
lekturg. Mozna tez poleci¢ uczniom wybranie z zestawu okreslonej wczesniej liczby
kart, ktére najbardziej przypominajg wydarzenie z lektury, bohatera czy miejsce.
Uczniowie uzasadniajg swoje wybory. Urozmaiceniem bedzie wybor karty, ktdra
najbardziej kojarzy sie z danym zagadnieniem, oraz tej, ktéra kojarzy sie z nim
najmniej.

Story Cubes

Kolejnym pomystem na przeprowadzenie nieszblonowej lekcji jezyka polskiego jest
wykorzystanie popularnych Story Cubes — zaréwno w wersji tradycyjnej, jak i w formie
aplikacji. Tych ostatnich jest naprawde sporo, mozna tu wymieni¢ m.in. Story Dice —
Story Telling. Mamy w niej do wyboru 3 rodzaje obrazéw, a w kazdej opcjiod 1 do 10
kostek. Mozna je losowac za pomocg wirtualnego przycisku na ekranie albo
potrzasajgc telefonem, co jest atrakcyjne dla mtodszych uczniow.




Podobna aplikacja, czyli Story Dice — Human Rights, umozliwia losowanie kostek za
pomoca przycisku ,roll”. Nie mozemy w niej niestety zdecydowac o liczbie losowanych
kostek, mamy za to do wyboru ,kostki extra”.

Znacznie bardziej rozbudowana, ale dostepna jedynie na system IOS, jest aplikacja
Talking Dice 3D. W wersji darmowej mamy w niej do dyspozycji az szes¢ rodzajéw
kostek pozwalajgcych wylosowac miejsce, czynnos$c, czes¢ ciata, uroczystosc, czesé
garderoby, kraj. W wersji ptatnej pojawiajg sie dodatkowo napoje, emocje, owoce,
sport, zwierzeta, ludzie, positki, pogoda i wiele innych opcji. Obrazki losujemy
wirtualnym przyciskiem (reka z kostkami), a za pomocg lupki w prawym gérnym rogu
mozemy je ustawic blisko siebie. Przyciskiem z kostkg i znakiem ,X" mozemy
natomiast usungc¢ niepotrzebny element.
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Warto zajrzec tez na kanat Cristiny MR na YouTubie — a w nim do kilku filmikéw o
nazwie ,Dado’, ktére sg niczym innym jak zmieniajgcymi sie obrazami. One réwniez
doskonale sprawdzg sie jako wirtualne Story Cubes.

Tego rodzaju aplikaciji jest jeszcze kilka, a wszystkie dziatajg na podobnej zasadzie. Sg
bardzo proste w obstudze, nie wymagajg umiejetnosci czytania, sprawdzg sie wiec w
pracy zardowno z najmtodszymi uczniami, jak i ze starszymi z réznego rodzaju
zaburzeniami.



Na lekcjach jezyka polskiego, oprécz tradycyjnego zastosowania polegajgcego na
tworzeniu historii na podstawie wylosowanych kostek, wykorzystuje wirtualne Story
Cubes do utrwalania budowy zdania: za pomoca pojedynczych kostek losuje wyrazy,
umawiajac sie z dziec¢mi, ktory z nich bedzie podmiotem, ktéry orzeczeniem,
przydawka, dopetnieniem czy okolicznikiem. Nastepnie budujemy wypowiedzenia.
Warto przy tym wykorzystac¢ prace w parach czy w grupach, co dodatkowo
wprowadza element zdrowej rywalizacji i ksztatci umiejetnos¢ wspotpracy. Warto
sprébowac analogicznej zabawy z czesciami mowy, np. proszgc uczniow o nazwanie
wylosowanego obrazka za pomocg rzeczownika, czasownika, przymiotnika. Dzieki
kostkom mozna ponadto w rézny sposob bogacic stownictwo: dobiera¢ do
wylosowanych obrazkéw wyrazy bliskoznaczne, o przeciwstawnym znaczeniu,
poszukiwac frazeologizmdw, tworzy¢ neologizmy na bazie dwdéch wylosowanych
obrazéw, a nawet ksztatci¢ ortografie — np. poszukujgc wyrazu nazywajgcego
wylosowany obraz, ktéry bedzie zawierat wskazang przez nauczyciela trudnosc
ortograficzng. Swietnym pomystem jest wykorzystanie kostek do utrwalania $rodkéw
poetyckich i tworzenie za ich pomocg epitetdw, porownan, metafor, zdan paralelnych
czy wyrazow dzwiekonasladowczych. W starszych klasach mozna pokusic sie o
utrwalanie motywow literackich czy nawet znajomosci lektury albo tworzy¢ dalsze losy
bohateréw tekstow literackich na podstawie wylosowanych obrazéw. Mozna takze
sprébowac gromadzi¢ argumenty — kazdy z nich musi zawiera¢ wylosowany element.



Ciekawym rozwigzaniem jest samodzielne tworzenie przez uczniéow szesciennych
kostek, np. dotyczgcych omawianego tekstu literackiego. W dobie nauczania zdalnego
mozna wykorzysta¢ w tym celu narzedzia cyfrowe, ksztatcac przy okazji umiejetnosci
informatyczne. Swietnie sprawdzg sie takie programy jak Canva, Genially czy nawet
prezentacje Google albo tradycyjny PowerPoint. Uczniowie mogg sie wymieniac
kostkami, probujgc np. uzasadni¢, jak obrazki wykonane przez kolegéw wigzg sie z
lekturg. Dzieci stajg sie w ten sposdb wspottworcami procesu edukacyjnego, co
zawsze dziata motywujgco, wzmaga zaangazowanie i wzbudza pozytywne emocje.

Podsumowanie

Dzieki zaproponowanym rozwigzaniom tatwiej jest zainteresowac uczniow
omawianym na lekcji tematem, kierowac ich motywacjg i skupia¢ uwage. Pozwalajg
one ponadto oszczedzi¢ czas — stworzone materiaty mozna wykorzystywac
wielokrotnie i dzieli¢ sie nimi z innymi nauczycielami.

Oczywiscie wiekszos¢ zaproponowanych zadan mozna wykonac réwniez bez uzycia
koddw, Ozobotdw, szyfréw czy aplikaciji, ale ich wykorzystanie zawsze stanowi dla
uczniéw dodatkowgq atrakcje — szczegdlnie gdy wprowadzimy element zabawy,
grywalizacji, ruchu, polecimy dzieciom, aby samodzielnie odszukaty ukryte w roznych
miejscach kody, zadania czy szyfry. Dzieki temu uczniowie uczg sig, bawigc, a
dodatkowa aktywnosc¢ sprawia, ze lepiej zapamietujg przekazywane tresci. W ten
spos6b uczymy ich tez wykorzystania technologii w sposob prorozwojowy i tworczy, a
to z pewnoscig zaprocentuje w przysztosci.
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