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Planeta Pi zawiera 223 interaktywne aktywnosci, ktore w przyjazny sposob /
wprowadzajg dzieci w swiat programowania i kodowania. Aktywnosci sg
podzielone Nna stopnie trudnosci tak, aby nawet przedszkolni uzytkownicy

mogli ztapac informatycznego bakcyla. Planeta przez nauke podstaw
orogramowania, smleme umiejetnosci w wielu innych

obszarach. Uczy logicznego myslenia i rozwigzywania problemow (myslenie
komputacyjne, myslenie przyczynowo-skutkowe). Uruchamia wyobraznie |
Kreatywnosc. Ksztattuje charakter poprzez trening wytrwatosci, cierpliwosci |
konsekwenciji w dochodzeniu do rozwigzan. Wyposaza dzieci w niezbedne

Kompetencje przysztosci.
Knowlae.
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Aplikacje Knowla dedykowane sa dla dzieci od 3 roku zycia.

Aplikacje Planety Pi zawierajg poziomy trudnosci:
e poziom 1: 3 - 4 lata,
e poziom 2: 5 - 6 lat,
e poziom 3: 7 - 9 lat
e poziom 4: 10+
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Planeta Pi zawiera 223 interaktywne
aktywnosci, ktore w przyjazny sposob
wprowadzaja dzieci w swiat programowania i
kodowania. Aktywnosci sa podzielone na 3
stopnie trudnosci tak, aby nawet
przedszkolni uzytkownicy mogli ztapac
informatycznego bakcyla. Planeta prz

nauke podstaw programowania, stymuluje
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powrot do widoku wszystkich planet

poprzednie planety/aplikacje/aktywnosci D
kolejne planety/aplikacje/aktywnosci b
przejscie do wyszukiwarki aplikaciji O

przejscie do ustawien launchera: wybor jezyka, aktywacii
kodu licencyjnego, ustawien serwisowych

wiaczanie/wytgczanie dzwieku

(wytgczenie dzwieku na poziomie wyboru planet/aplikacii
wytgczy dzwiek w kazdej kolejnej wigczonej aktywnosci;
wytgczenie dzwieku w aktywnosci bedzie aktywne tylko w
czasie zabawy w danej aktywnosci)

przejscie do wyboru trybu Knowla.fun lub Knowla.edu

®0000000

przejscie do widoku pulpitu Windows; aplikacja caty czas
pozostanie aktywna na pasku zadan

Ilkony menu w(aktywnosciac

%

- legenda

wyjscie z aktywnosci do widoku launchera (wyboru
aplikaciji); wszelkie wykonane zmiany zostang utracone

zatadowanie ponowne aktywnosci; wszelkie wykonane
zmiany zostang utracone

wigczanie/wytgczanie dzwieku
zMmiana tta

wyjscie do listy wyboru aktywnosci, wszelkie zmiany
zostang utracone

poprzednia plansza

nastepna plansza

interaktywna instrukcja aktywnosci
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Spis aktywnosci
z lloscia lub czasem .~
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Planeta Pi to 3 aplikacje zawierajgce 223 aktywnosci:
1.0dyseja kosmiczna - 5 poziomow, 162 aktywnosci

2.Koduj kolorami - 2 poziomy, 23 aktywnosci

3.Koduj wzorami - 38 aktywnosci




smiczna
plansza dziatania

Legenda:

numMer aktywnosci

elementy do ustawienia

sprawdzenie poprawnosci zadania
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Puste pole - miejsce, na ktore mozna upuscic
element z pola elementow do ustawienia.

Elementy I: 5

000020000
Klucz (rozne kolory) - jesli stworek/Pixel e e ..! ! ! o ! !
przejdzie przez klucz, to otworzy on ktodke
o tym samym kolorze. Klucz spada na ! ! !.!...eg
nizsze poziomy, jesli pod nim s puste pola. .:g:ggs!!
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Statek kosmiczny - element, ktory stworek/Pixel
musi zebra¢ w czasie swojej trasy. Zbierajac
wszystkie, konczy gre sukcesem. Statek spada na
hizsze poziomy, jesli pod nim s puste pola.

Roslina i jej zwienczenie - jesli stworek/Pixel
przejdzie przez rosline, to ja zjada (zostawia puste
pole w jej miejscu) oraz idzie dalej w tym samym

Strzaiki - jesli stworek/Pixel przez nie przejdzie, to

zmieni sie jego kierunek dro.gl ha ten REL R ....... kierunku. Roslina potrzebuje podstawy, na ktérej
strz.a"rc.e ' e} sama strzatka znika. P OJedy’/ncz.e moze rosnac. Jesli ona zniknie i zostanie puste
naCISm.QCIG na strzafke powoduje obrocenie pole, to cata wyzsza latorosl tez zniknie (wszystko
S?Tza”" W Prawo .|U'b.|eWO. §trza+ka Spada ha . co rosto nad pustym polem). Jesli roslina posiada
nizsze poziomy, jesli pod nim s puste pola. odnogi przytwierdzone nadal do podtoza, to one

pozostana po zjedzeniu wyzszych warstw.
Wszelkie elementy umieszczone na roslinie i jej
wyzszych odnogach, ktore moga spasc, spadna.
Nalezy uktadac jg zgodnie z forma jej rosniecia.



Elementy II:

Portal (rozne kolory) - kiedy stworek natrafi na
portal, to przeniesie go na miejsce drugiego

portalu o takim samym kolorze. Po pojedynczym
przejsciu portal znika, zostawiajac puste pole.

Portal spada na nizsze poziomy, jesli pod nim sa
puste pola. Wazne: stworek bedzie zwrocony w te
sama strone, w ktora jest zwrocony, kiedy
przechodzi przez portal.

Skata - stworek/Pixel najczesciej po nich sie
porusza. Ustawiony nad pustym polem nie
spadnie nizej w planszy. Kiedy stworek natknie na
sie na nie na swojej drodze, nie przechodzi przez
nie i zawraca.

osMiczna
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Ktodka (rézne kolory) - ustawiona nad pustym
polem nie spadnie nizej planszy. Kiedy
stworek/Pixel przejdzie przez klucz o tym samym
kolorze, co ktodka, ta otwiera sie i znika. W swoje
miejsce zostawia puste pole. Wszystkie elementy
na niej umieszczone, ktore moga spasc po jej
otworzeniu, spadng. Do czasu otwarcia zachowuje
sie jak skata.

Meteoryt - kula, ktora stworek/Pixel moze toczyc
przez plansze. Wszystkie inne stojace na jej
drodze elementy moga ja zablokowac do dalszego
ruchu. Meteoryt spada na nizsze poziomy, jesli
pod nim sg puste pola. Moze rowniez spasc¢ poza
plansze.

Stworek/Pixel - wykonuje trase. Pojedyncze
nacisniecie na stworka powoduje jego obrécenie
w prawo lub lewo. Spada na nizsze poziomy, jesli
pod nim sg puste pola. Moze rowniez wyjsc poza
plansze, konczac aktywnosc niepowodzeniem.
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) kosmiczna

Zadaniem uczestnika jest zebranie wszystkich statkow kosmicznych przez stworka/
Pixela.

Pod planszag znajdujg sie elementy, ktore mozna wykorzystac do wykonania tego
zadania. Wystarczy przeciggnac je na odpowiednie puste miejsce na planszy.
Elementow juz utozonych na planszy nie mozna zmienic. Obligatoryjnie na planszy
Musi pojawic sie stworek/Pixel, natomiast pozostate umieszczone pod planszg
elementy mozna wykorzystac, jednak nie trzeba wykorzystac wszystkich. Po
jednokrotnym ustawieniu elementow na planszy dalej mozna zmieniac ich ustawienie.
W odroznieniu od niezmiennych elementow bedg one migac na planszy.

Po ustawieniu elementow w odpowiednich miejscach nalezy kliknac play, aby
rozpoczac animacje. Animacje mozna zatrzymac w kazdej chwili, wciskajgc pauze.
W takim wypadku ustawione elementy pozostang na swoim miejscu. Jesli gra sie
zakonczy sukcesem lub porazka, uczestnik moze zaczac¢ od nowa.

Stworek w zaleznosci od ustawienia porusza sie prawo-lewo. Gdy znajdzie sie pod nim
puste pole, to spadnie na nizszy poziom planszy. Jesli nie zostanie powstrzymany
przez ustawione elementy, to moze wyjsc rowniez poza plansze, konczgc aktywnosc.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, gdy stworek/Pixel zbierze wszystkie statki
kosmiczne. Porazka wystepuje, gdy stworek/Pixel wyjdzie poza plansze, to znaczy
spadnie na puste pole znajdujgce sie na najnizszym poziomie planszy lub wyjdzie
bokiem, gdy na brzegach planszy wystepuja puste pola, a stworek/Pixel nie zostanie
wczesniej zawrocony. Istnieje rowniez mozliwosc, ze utknie Nnp. pomiedzy dwoma
skatami i nie bedzie miat zadnego innego manewru ruchu. W takim przypadku nalezy
zatrzymac animacje oraz na Nowo ustawic elementy.

Poziomy roznig sie miedzy sobg stopniem trudnosci.
Aplikacja posiada tryb 2-osobowy, w ramach ktorego 2 osoby mogg pracowac w danej

aplikacji niezaleznie od siebie. Aby wyjsc z aplikacji, nalezy klikngC przycisk x po obu
stronach paska bocznego.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Odyseja kogmiczna - widok trybu 2-osobowego
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu




Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu




Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu
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Odyseja kogmiczna - prawidtowe
rozwigzania w tutorialu




to do programowania?

Aktywnosc wykorzystuje kilka ukrytych dla oka komend programistycznych. W prosty zas sposob pozwala na testowanie myslenia przyczynowo-
skutkowego u dzieci czy myslenia komputacyjnego. Jednymi z gtownych komend programistycznych tu wykorzystywanymi jest petla oraz
implikacja. Uczy rowniez konstruowania algorytmow, a wiec tworzeniem okreslonej sekwencji krokow do uzyskania oczekiwanego rezultatu.

Stworek/Pixel porusza sie w ramach petli w jednym kierunku nieprzerwanie, az nie natknie sie na jakis przedmiot, ktory zmieni jego zachowanie.
Petla bowiem polega na powtarzalnym zachowaniu okreslong ilosc razy lub az nie wydarzy sie cos, co jg powstrzyma. Btedem zatem i koncem
aktywnosci bedzie nieustalenie wydarzenia, ktore zatrzyma stworka/Pixela na planszy, dlatego zadanie konczy sie wtedy porazka.

Implikacja wykorzystywana jest w wiekszosci innych pojawiajgcych sie elementow. Przejawia sie ona sformutowaniem: “dezeli cos, to dzieje sie cos
iNnNego”. Ponizej kilka przyktadow zastosowanej implikaciji:

o Jerzeli stworek/Pixel wejdzie na wszystkie klucze na planszy, to aktywnosc konczy sie sukcesem.

o Jezeli stworek/Pixel wejdzie na pole z kluczem, to ktodka o tym samym kolorze, co klucz sie otworzy.

o Jezeli stworek/Pixel wejdzie na pole z portalem, to przeniesie go na pole drugiego portalu o tym samym kolorze.

W ramach aktywnosci mozna rowniez wzigC pod uwage zmienne, ktore mozna wykorzystac w dziataniu. Zmiennymi bedg wszystkie obiekty, ktore
mozna podstawic na puste pola. Jedynie stworek/Pixel nie bedzie zmienng, w czystym tego stowa znaczeniu. Jest on raczej wizualizacjg dziatania
algorytmu.

W ramach zajec¢ warto poruszyc jeszcze jedng kwestie. Ten sam cel mozna 0osiggngc za pomocag roznych algorytmow (roznych ustawien
elementow). ByC moze roznica polegac bedzie jedynie na przestawieniu elementow o jedno puste pole w prawo lub lewo, ale moze byc¢ to rowniez
zupetie inny sposob dziatania. Warto o tym pamietac i oceniac pod wzgledem zaliczenia aktywnosci, a nie sposobu dziatania. Mozna za to
podyskutowac na temat efektywnosci dziatania algorytmu.



Koduj kolorami

Jest to zabawa w kolorowanie po numerach. Na planszy znajduje sie obrazek,
ktory nalezy odkodowac, zamalowujgc pola odpowiednimi kolorami wypisanymi
w legendzie.

Zeby wybra¢ kolor, nalezy nacisng¢ na niego pisakiem. Nacisniecie na numerek
na planszy maluje dane pole na wybrany kolor, jesli jest on zgodny z legendaq.
Nalezy bycC ostroznym i precyzyjnym, poniewaz jesli najedzie sie na zamalowane
pole innym kolorem, to pokaze sie smutna buzka, a samo pole stanie sie
ponownie niezamalowane.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, gdy wszystkie pola zostang zamalowane
poprawnie.

Poziomy roznig sie miedzy sobg wielkoscig planszy do kolorowania (12x12, 16x16
kratek).

Jak sie ma to do programowania?

Aktywnosc polega na prostym kodowaniu oraz dekodowaniu, w tym wypadku
obrazka. Opiera sie na jednej z podstawowych komend programowania -
implikacja: “dezeli x, to y”. W tym konkretnym przypadku np. bedzie to: “Jesli
widze pole z jedynka, to zamalowuje je na zielono”. Uczy wiec dziatania
przyczynowo-skutkowego.

Powyzsza zaleznosc ttumaczy takze, czemu w przypadku btednego zaznaczenia
kolorem nie dzieje sie nic lub odmalowuje pole w przypadku ponownego /
btednego zaznaczenia. Implikacja jest nieprawdziwa tylko w jednym przypadku,
Kiedy pierwsza czesc¢ zdania jest prawdziwa (np. “widze pole z jedynkg”), ale
druga jest niepoprawna (w tym przypadku dziatanie, kiedy zamalowane zostanie
na niewtasciwy kolor).
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Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Koduj wzorami
~ e

Legenda:

czesc do odwzorownia

pola do zaznaczania

niepoprawnie
zaznaczone pole

. czesc dziatania
poprawnie zaznaczone

pole



Koduj wzorami
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Zadanie polega na odbiciu symetrycznym wedtug linii podanego
Wzoru po drugiej stronie osi symetrii. Naciskajgc na odpowiednie
pola, mozna je aktywowac. Jesli zostang zaznaczone poprawnie,
beda sie swiecic na zielono, jesli btednie — na czerwono. Kazde
pole mozna odklikac, naciskajgc na nie ponownie.
Brak dziatania w aktywnosci sprawi, ze poprawny wzor bedzie migat
Nna czesci do dziatania.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, gdy wzor zostanie prawidtowo
odtworzony, to znaczy wszystkie odpowiednie pola bedg sie
swiecic na zielono oraz nie bedg zaznaczone zadne pola swiecgace
sie na czerwono.

Jak sie ma to do programowania?

Podobnie jak w przypadku kodowania kolorow, uczestnik ma tu do
czynienia z kodowaniem oraz dekodowaniem obrazka. Tym razem
opiera sie on jednak na odbiciu lustrzanym wzdtuz prostej. Kod, jaki
na przyktad mozna zastosowac do wykonania tego zadania, opiera
sie na sprawdzaniu w pionie i poziomie, ktore pola zamalowac.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Podstawa Programowa dla Przedszkola



Zadania przedszkola

15. Wspieranie samodzielnej dzieciecej eksploracji swiata, dobor tresci adekwatnych do poziomu rozwoju dziecka, jego
Mozliwosci percepcyjnych, wyobrazen i rozumowania, z poszanowaniem indywidualnych potrzeb i zainteresowan.

15. Systematyczne wspieranie rozwoju mechanizmow uczenia sie dziecka, prowadzgce do osiggniecia przez nie poziomu
umozliwiajgacego podjecie nauki w szkole.

Osiagniecia dziecka na koniec wychowania przedszkolnego

?’

V. 9,12, 14, 19. Poznawczy obszar rozwoju dziecka. Dziecko przygotowane do podjecia nauki w szkole: czyta obrazy, wyodrebnia

I nazywa ich elementy, nazywa symbole i znaki znajdujgce sie w otoczeniu, wyjasnia ich znaczenie; klasyfikuje przedmioty wedtug:
wielkosci, ksztattu, koloru, przeznaczenia, ukfada przedmioty w grupy, szeregi, rytmy, odtwarza uktady przedmiotow i tworzy wtasne,
nadajgc im znaczenie, rozroznia podstawowe figury geometryczne (koto, kwadrat, trojkat, prostokat); okresla kierunki i ustala potozenie
przedmiotow w stosunku do witasnej osoby, a takze w stosunku do innych przedmiotow, rozroznia strone lewq i prawg; podejmuje
samodzielng aktywnosc poznawczg np. ogladanie ksigzek, zagospodarowywanie przestrzeni wtasnymi pomystami konstrukcyjnymi,
korzystanie z nowoczesnej technologii itd.;




Warunki i sposob realizacji

e W T U

12. Elementem przestrzeni sg takze zabawki

| pomoce dydaktyczne wykorzystywane

w motywowaniu dzieci do podejmowania
samodzielnego dziatania, odkrywania zjawisk oraz
zachodzgcych procesow, utrwalania zdobyte]
wiedzy i umiejetnosci, inspirowania do prowadzenia
wiasnych eksperymentow. Istotne jest, aby kazde
dziecko miato mozliwosc korzystania z nich bez
Nnieuzasadnionych ograniczen czasowych.

13. Elementem przestrzeni w przedszkolu sg
odpowiednio wyposazone miejsca przeznaczone na
odpoczynek dzieci (lezak, materac, mata,
poduszka), jak rowniez elementy wyposazenia
odpowiednie dla dzieci o specjalnych potrzebach
edukacyjnych.




Podstawa Programowa
dla klas
wczesnoszkolnych I-1lI




Do zadan szkoty w zakresie edukacji wczesnoszkolnej nalezy:

1. wspieranie wielokierunkowej aktywnosci dziecka przez organizowanie sytuacji edukacyjnych umozliwiajgcych
eksperymentowanie i nabywanie doswiadczen oraz poznawanie polisensoryczne, stymulujgcych jego rozwoj we wszystkich
obszarach: fizycznym, emocjonalnym, spotecznym i poznawczym;

2. zapewnienie prawidtowej organizaciji zabawy, nauki i odpoczynku dla uzyskania ciggtosci procesow adaptacyjnych

w odniesieniu do wszystkich dzieci, w tym rozwijajacych sie w sposob nieharmonijny, wolniejszy lub przyspieszony;

3. a-b. wspieranie: aktywnosci dziecka, ksztattujgcej umiejetnosc korzystania z rozwijajacych sie umystowych procesow
pozNnawczych, niezbednych do tworzenia wiasnych wzorow zabawy, nauki i odpoczynku, wspieranie rozwoju mechanizmow
uczenia sie dziecka, prowadzgce do osiggniecia przez nie kompetencji samodzielnego uczenia sig;

4. wybor (opracowanie) programu nauczania opartego na tresciach adekwatnych do poziomu rozwoju dzieci, ich mozliwosci
percepcyjnych, wyobrazen i rozumowania oraz uwzgledniajgcego potrzeby I mozliwosci uczniow rozwijajgcych sie w sposob
Nnieharmonijny, wolniejszy lub przyspieszony;

6. zapewnienie dostepu do wartosciowych, w kontekscie rozwoju ucznia, zrodet informaciji i nowoczesnych technologii;

/. a-b. organizacja zajec: dostosowanych do intelektualnych potrzeb i oczekiwan rozwojowych dzieci, wywotujgcych
zaciekawienie, zdumienie i radosc odkrywania wiedzy, rozumienia emaocji, uczuc witasnych i innych osob, sprzyjajgcych
utrzymaniu zdrowia psychicznego, fizycznego i spotecznego (szeroko rozumianej edukacji zdrowotnej), umozliwiajgcych
nabywanie doswiadczen poprzez zabawe, wykonywanie eksperymentow naukowych, eksploracje, przeprowadzanie badan,
rozwigzywanie problemow w zakresie adekwatnym do mozliwosci i potrzeb rozwojowych na danym etapie oraz

z uwzglednieniem indywidualnych mozliwosci kazdego dziecka,



Cele ksztatcenia - wymagania ogolne

V.1, 5, 6, 8. W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga: potrzebe i umiejetnosc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego,
Krytycznego i tworczego myslenia; umiejetnosc rozumienia podstawowych pojec i dziatan matematycznych, samodzielne korzystanie z
nich w roznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzaciji wraz z opisem tych czynnosci: stowami, obrazem, symbolem; umiejetnosc
stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informaciji potrzebnych do ich rozwigzania, planowania

I organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow; umiejetnosc obserwaciji faktow, zjawisk przyrodniczych, spotecznych

I gospodarczych, wykonywania eksperymentow i doswiadczen, a takze umiejetnosc formutowania wnioskow i spostrzezen;

Cele ksztalcenia - wymagania szczegolowe

VII. 1. 1-3. Edukacja informatyczna. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen: ukfada

w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci; tworzy polecenie lub sekwencje
polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu; rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzgce do
odkrywania algorytmow.

VII. 2. 1-2. Edukacja informatyczna. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera

I innych urzgdzen cyfrowych. Uczen: programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow wiasnych i pomystow
opracowanych wspolnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera lbgdz
inNnego urzadzenia cyfrowego; tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, {gczgc tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki,
ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnosci pisania,
czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

VIl. 4.1-2. Edukacja informatyczna. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetenciji spotecznych. Uczen: wspotpracuje z uczniami, wymienia
sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujac technologie; wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie
uczenia sie.

©
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Programowanie urzadza wyscigi

Aktywnos¢ Knowla: Dowolny poziom aktywnosci - Planeta Pi

Na samym poczgtku uczniowie muszg zapoznac sie z dziataniem aplikaciji, jej celem oraz mozliwymi na niej dziataniami oraz mechanizmami.
Najlepiej przeznaczyc¢ chwile czasu na swobodng zabawe, zeby dzieci nauczyty sie zasad dziatania aktywnosci przez doswiadczenie lub
obserwacje dziatan kolegdw. Warto zaobserwowac, na jakim poziomie dzieci radzg sobie z przyktadami (w aplikacji znajduje sie wiele przyktadow o

roznym poziomie trudnosci). Ekran mozna podzielic na dwie czesci, wiec dwie osoby naraz mogg cwiczyc rozne przykiady.

Wyscigi mozna przeprowadziC na rozne sposoby:

e Turniejowo - dzieci samodzielnie biorg udziat w turnieju. Nalezy stworzyc tabele turniejowa, losujgc pierwsze rywalizujgce pary. W ramach
turnieju mozna sprawdzic, kto szybciej poprawnie rozwigze dany przyktad. Wraz z kolejnymi etapami mozna zwiekszac trudnosc przykiadow.
Kto dojdzie do finatu?

e Druzynowe wyscigi - wystarczy podzielic klase na dwie druzyny i ustawic w dwoch rzedach po dwoch stronach ekranu. Uczniowie kolejno z
rzedu rozwigzujg po jednym przykifadzie, az dojdg do ostatniego. Druzyna, ktora bedzie pierwsza, wygrywa. Mozna w dalszej kolejnosci
zwiekszyC poziom lub realizowac kolejne plansze na danym poziomie.

e \Wspoftpraca druzynowa - nalezy podzielic grupe na druzyny i ponownie rozpoczac wyscig druzynowy, jednak w tym wypadku cztionkowie

druzyny mogg ze sobg wspotpracowac, zeby znalezc¢ rozwigzanie. W tym wypadku lepiej sprawdzg sie mniejsze grupy 3-5 osobowe.



Wzorek biegnie po trasie

Aktywnosc Knowla: Kodowanie wzory - Planeta Pi

Zadaniem uczniow jest przekazanie kolejnych krokow, ktore umozliwig symetryczne odwzorowanie danego przyktadu przez kogos innego. Moze
sie to odbywac ustnie, zapisane stownie lub zapisane znakami.

Zabawe mozna przeprowadzic na kilka sposobow.

1.Wyswietlona jest plansza aktywnosci. Zadaniem uczniow jest samodzielne lub w wyznaczonych grupach przygotowanie instrukcji koniecznej
do odtworzenia wzoru. Mogg je zapisac stownie, za pomocg innych znakow (Np. strzatek) lub przygotowac sie ustnie do zadania. Po
skonczonych przygotowaniach nalezy wybrac osobe, ktora mowi swojg sekwencje dziatania i sprawdzic jej poprawnosc. Na koniec moze sie
odbyc dyskusja, czy byty jakies inne mozliwosci dziatania.

2.W ramach ¢wiczenia przyda sie karton lub inna cienka, ale twarda scianka, ktora pokrywa catg wysokosc planszy oraz jest na tyle wysoka, ze nie
mozna podglgdac. Wyswietlanie aktywnosci powinno odbywac sie na podtodze. Nalezy wybrac jedng z plansz z symetrig wzdtuz osi OY
(odwzorowanie z prawa na lewo lub z lewa na prawo) oraz podzielic uczniow na co najmniej dwie druzyny. Ustawiamy karton wzdtuz osi. Karton
Moze sprawiac, ze czesc planszy bedzie zastonieta przez cien, ale przy odpowiednim balansie nie bedzie to wielki problem. Ustawiamy dwie
druzyny po przeciwnych stronach. Celem pierwszej druzyny jest przekazanie informaciji na temat, jaki wzor ma odtworzyc druga druzyna po
drugiej stronie. Druzyna odwzorowujgca moze przekazywac informacje o pojawiajgcych sie czerwonych kratkach. Po skonczonej dyskusii

oceniamy rezultaty.



Wzorek biegnie po trasie

Aktywnosc Knowla: Kodowanie wzory - Planeta Pi

3. Nalezy podzielic uczniow na druzyny. W pierwszej fazie tylko jedna z druzyn ma podglad na urzgdzenie. Mozna kolejno zapraszac druzyne do
pomieszczenia, odpowiednio ukryC obraz przed resztg druzyn lub zajgc ich innym zadaniem. Zadaniem druzyny jest zapisanie wskazowek
odnoshnie odwzorowania wzoru. Mogg byc stowne, graficzne, za pomocg strzatek lub w jakikolwiek inny sposob. Kiedy dana druzyna skonczy,
trzeba zmienic plansze i poprosic o to samo kolejng druzyne i tak az wszystkie druzyny wykonajg zadanie. Kiedy wszyscy skonczg, nalezy zebrac
kartki z podpowiedziami i losowo kazdej z druzyn przekazac wskazowki. Plansze wyswietlane sg w losowej kolejnosci i ta z druzyn, ktora otrzymata
wskazowki do jej wykonania, przedstawia rozwigzanie zgodne ze wskazowkami. Mozna rowniez uwzglednic dla zmyiki plansze, ktorych nie miata

zadna z druzyn. Wtedy mozna na biezgco opracowac aktywnosc.

WAZNE! W kazdym z wariantéw nalezy opierac sie gtownie na wskazowkach otrzymanych od danej osoby/druzyny, a nie na tym, co uczestnicy
sami dostrzegli po przeciwnej stronie lub na migajgcym obrazie. Jesli z przekazanych wskazowek wynika, ze druzyna ma zaznaczyc niewtasciwe

pole, nalezy je zaznaczyc, a pozniej wspolnie zastanawiac sie, Co poszio nie tak.



Matematyka biega i dekoduje

Aktywnosc Knowla: Kodowanie cyferki - Planeta Pi

Nalezy wigczyc aplikacje na dowolnej planszy. Zadaniem uczniow jest wymyslenie oraz zapisanie takiego dziatania
matematycznego, ktorego wynikiem bedzie cyfra przez nich kolorowana/dekodowana. Moze byc¢ to dowolne pole z dowolng cyfra.
Mozna korzystac z dowolnych dziatan oraz dowolnej ich ztozonosci. Najlepiej, zeby dziatania sie nie powtarzaty, a przynajmniej nie w

dosc bliskiej kolejnosci od siebie. Po podaniu i zapisaniu prawidtowego dziatania mozna odznaczyc¢ pole.

Aktywnosc mozna przeprowadzic rowniez w formie zadania druzynowego, wtedy wygrywa druzyna, ktora po pokolorowaniu

wszystkich pol bedzie miata zapisanych najwiecej poprawnych oraz roznych dziatan.
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