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AKTYWIZACJA UCZNIOW EDUKAC)I
WCZESNOSZKOLNE) Z WYKORZYSTANIEM MAT
DO KODOWANIA

ACTIVATION OF EARLY SCHOOL EDUCATION
STUDENTS WITH THE USE OF CODING MATS

Streszczenie: Aktywizacja uczniéw jest jednym z najwaz-
niejszych aspektéw wszystkich pozioméw edukacji. Klucz do
sukcesu w tym zakresie stanowi wlasciwie dobrana metoda
aktywizujaca oraz $rodki dydaktyczne, ktére pozwalaja zainte-
resowa uczniéw i zachecic¢ ich do dziatania. Niniejszy artykut
przedstawia propozycje materialéw dydakeycznych, jakie moz-
na wykorzysta¢ do aktywizacji uczniéw na poziomie edukacji
wezesnoszkolnej. Proponowanymi materiatami dydaktycznymi
sa klocki konstrukeyjne, technologia rozszerzonej rzeczywistosci
oraz mata do kodowania. Zaproponowano sposéb zastosowania
podanych $rodkéw dydaktycznych oraz wskazano praktycz-
ne przyklady zadan. Wszystkie opisane materiaty dydaktyczne



moga by¢ wykorzystywane zaréwno w edukacji polonistycz-
nej, matematycznej, przyrodniczej, jak i w innych rodzajach
ksztalcenia. Jednym z najbardziej popularnych obecnie narzedzi
jest mata do kodowania. Atutem tego bardzo prostego srodka
dydaktycznego jest to, ze da si¢ go przygotowaé samodzielnie
lub wspélnie z uczniami. Za jej pomocg mozna realizowad
tredci ksztalcenia na réznych poziomach edukacyjnych, a takze
zachgcad uczniéw do nauki w przyjemny, niemal nieswiadomy

sposéb.
Keywords: Summary: Student activation is one of the most important
activation of students, aspects at all levels of education. The key to success is a prop-
early childhood erly selected activation method and teaching resources that
education, will interest students and encourage them to act. This article
intellectual activity, presents suggestions for teaching materials that can be used to
coding mat, activate students at the early school education level. The pro-
construction blocks, posed teaching materials are building blocks, augmented reality
augmented reality technology and a coding mat. The article shows how to apply

the given teaching resources and suggests practical examples
of tasks. All the proposed teaching materials can be used both
for the study of Polish, mathematics and science education, as
well as other subjects. One of the most popular at the present
time is the coding mat. This is a very simple didactic means that
can be used for education, having an additional advantage of
the possibility to be prepared independently or together with
students. With its help, it is possible to implement educational
content at different educational levels, as well as encourage
students to learn in an enjoyable, subconscious way.

O

Wprowadzenie

Aktywizacja uczniéw to jeden z najistotniejszych aspektéw edukacji na
kazdym poziomie ksztatcenia. Pozwala ona odnie$¢ edukacyjny sukces, kté-
ry oznacza realizacj¢ celéw ksztatcenia. Obecnie w procesie edukacyjnym
wykorzystywanych jest wiele réznorodnych $rodkéw ksztalcenia, ktére po-
zwalaja na aktywizowanie uczniéw. Taka sytuacja dotyczy wszystkich pozio-
moéw ksztalcenia, poniewaz obecny gwattowny rozwéj technologii dostarcza
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innowacyjnych, nowoczesnych, stymulujacych rézne aktywnosci ucznidéw
rozwiazan technicznych.

Zgodnie z wynikami badan w zakresie wykorzystania technologii informacyjno-
-komunikacyjnych w okresie edukacji wczesnoszkolnej nastgpuje gwattowny
wzrost zastosowania réznorodnych $rodkéw ksztatcenia w procesie edukacyjnym
(Jitsupa i in., 2022). Jednakze kontaket z tymi $rodkami czgsto jest niewtasciwie
zainicjowany. W takiej sytuacji poszukuje si¢ $rodkéw dydaktycznych, keére
przygotuja procesy poznawcze zachodzace u uczniéw do wprowadzania inno-
wacyjnych rozwigzar, np. robotéw edukacyjnych do procesu ksztalcenia.

Jednym z narzedzi cieszacych si¢ obecnie zainteresowaniem pedagogéw na
poziomie edukacji wezesnoszkolnej sa maty do kodowania. Ich spektrum od-
dzialywania i zastosowania jest ogromne. Wykorzystujac maty do kodowania,
mozna dokona¢ realizacji tresci ksztatcenia. Dodatkowo maty edukacyjne po-
zwalajg dobrze metodyczne przygotowa¢ uczniéw do wprowadzania dalszych
innowagji technologicznych.

W niniejszym artykule autorzy skupili si¢ na przedstawieniu zagadnienia
aktywnosci uczniéw edukacji wezesnoszkolnej, jak réwniez na zaprezentowa-
niu innowacyjnych $rodkéw dydaktycznych, ze szczeg6lnym uwzglednieniem
wprowadzenia mat do kodowania w edukacji wezesnoszkolne;.

Aktywizacja intelektualna uczniow w edukacji wezesnoszkolne;

Aktywizacja uczniéw od poczatku rozpoczecia procesu edukacyjnego wiaze
si¢ z zalozonymi celami. Jesli s one atrakcyjne, powoduja wigksze zaintereso-
wanie uczniéw oraz ich motywacje do dzialania i uczenia sie. Stawomir Sliwa
(2016) podaje, ze okres wezesnoszkolny jest bardzo wazny zaréwno dla dziecka,
jak i dla rodzica oraz nauczyciela. Na tym etapie mogg si¢ juz ksztattowaé
pierwsze postawy wobec checi do nauki oraz zaangazowania w szkole. Okres
edukacji wezesnoszkolnej w duzym stopniu wptywa na dalsze sukcesy badz
niepowodzenia szkolne (Sliwa, 2016, s. 51).

Nalezy stwierdzi¢, ze nauczyciel odgrywa istotna rolg w prawidfowym moty-
wowaniu uczniéw i uswiadamianiu im potrzeby uczenia si¢ danych wiadomosci,
umiejetnosci i postaw. Jego pozycja pozwala whasciwie aktywizowaé uczniéw,
czyli jak twierdzi Jadwiga Krzyzewska (1998), realizowac takie dziatania dydak-
tyczne i wychowawcze, ktdre majg na celu aktywny udziat uczniéw w zdobywa-
niu wiedzy, umieje¢tnosci i w ksztattowaniu postaw (Krzyzewska, 1998, s. 10).
Istotne w zakresie prawidtowej aktywizacji jest to, aby uczeri miat mozliwos¢
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realizacji wlasnych pomystéw, odczuwat satysfakcje z wykonywanych dziatar,
robit to, co potrafi, a tym samym budowat poczucie wlasnej wartosci.

Zdaniem Anny Matczak (2003, s. 34) aktywnos¢ intelektualna jest uru-
chamiana przez stymulujace poznawczo zdarzenia, sytuacje problemowe czy
reakcje emocjonalne, ktére maja zwiazek z okreslonymi stanami rzeczywistoci.
Konkludujac, mozna stwierdzi¢, ze uczenie si¢ jest najbardziej efektywne, gdy
umozliwia zaangazowanie jak najwigkszej liczby zmystéw w proces poznawa-
nia rzeczywisto$ci. Mozna mie¢ wéwczas pewno$¢, ze uczen bedzie aktywny.
Jesli podczas pracy na lekcji uwzglednia si¢ jego potrzeby i zainteresowania,
ma on poczucie sensu — kiedy cel jest dla niego bliski i zrozumialy. Duze
znaczenie ma w tym wypadku réwniez praca na materiale rzeczywistym, czyli
na réznorodnych pomocach naukowych, ktére uczeri moze zbada¢, dotkna¢,
przeanalizowad, pouktada¢ wedtug wiasnej potrzeby czy posortowaé, kiedy
sytuacja zadaniowa tego wymaga.

Aktywno$¢ bez watpienia zwigzana jest z wielo$cia réznych proceséw po-
znawczych. Wedtug Edwarda Necki (2005) procesy poznawcze uznaje sig
za podstawowy sktadnik procesu twérczego (s. 53), za$ procesem tworczym
nazywany jest proces psychiczny prowadzacy do wytworzenia nowej i warto-
$ciowej idei (s. 35).

Dokonujac przegladu literatury w zakresie proceséw poznawczych, mozna
zauwazy¢, ze gtéwnymi procesami opisujacymi aktywno$¢ umystows dzie-
ci w wieku edukacji wezesnoszkolnej sa: uwaga, spostrzeganie, wyobraznia,
pamig¢ oraz myslenie. Uwaga to mechanizm, ktéry jest nie tylko odpowie-
dzialny za selekcje bodzcéw, ale decyduje réwniez o skutecznosci dziatania
w warunkach wymagajacych wykonania dwéch lub wigcej czynnoscei w tym
samym czasie (Necka, 2005, s. 53). Kolejnym istotnym procesem w aktyw-
nosci ucznidw jest spostrzeganie, bedace procesem tworzenia reprezentacji
przedmiotu na podstawie informacji otrzymanych z narzadéw zmystowych
i —w pewnych wypadkach — informacji zawartych w pamieci (Maruszewski,
2001, s. 32). Wyobraznia z kolei stanowi wazny aspekt kazdej prawidlowej
aktywizacji. Jest ona zdolnoscia do tworzenia wyobrazen, a w szczegdlnosci
wyobrazen twérczych (Maruszewski, 2001, s. 252). Za bezwzglednie wazng
nalezy uzna¢ réwniez pamigé, ktéra jest sekwencja scen majacych mniej lub
bardziej konkretny charakter, pofaczonych chronologicznie, a takze pota-
czonych zwigzkami przyczynowo-skutkowymi (Maruszewski, 2001, s. 117).
Ostatnim procesem poznawczym bioracym udzial w prawidlowej aktywizacji
uczniéw jest myslenie, wazne w kontekscie aktywnosci intelektualnej uczniéw
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(Warchot, 2021, s. 78). Myslenie to wyprowadzanie wnioskéw, dochodzenie
do uprzednio nieznanych konkluzji, czyli wytworéw myslenia, wyobrazen,
spostrzegania, przypomnienia, zastosowania matematycznego algorytmu do
posiadanych danych (Strelau, 2004, s. 137) .

W zwiazku z powyzszym, istotne jest, aby nauczyciele planowali zajecia
tak, by pozwoli¢ uczniom na aktywny udzial w zajeciach, dajac im mozliwos¢
badania, analizowania, eksperymentowania, do§wiadczania i dziatania. Chcac
nada¢ prowadzonym przez siebie zajeciom taki charakter, nauczyciel powinien
organizowaé pracg w sposéb dajacy uczniom okazje zaspokajania potrzeb
poznawczych oraz ciekawosci. Przydatne moze okaza¢ si¢ wprowadzanie za-
je¢ pobudzajacych kreatywnos¢, logiczne oraz strategiczne myslenie, a takze
ksztaltujacych umiejetnosci pracy w grupach.

Przyktady narzedzi rozwijajacych wspomniane kompetencje przedstawiono
w kolejnym podrozdziale, zwracajac szczegdlna uwage na klocki w ksztalcie
figur, liczmany, technologie informacyjne, technologie rozszerzonej rzeczywi-
stosci, klocki lego czy mat¢ do kodowania.

Srodki dydaktyczne przeznaczone do aktywizacji uczniow edukacji wezesnoszkolnej

W dzisiejszych czasach technologie rozwijaja si¢ logarytmicznie, a ich od-
dziatywanie zachodzi réwniez w obszarze edukacji w zakresie wyposazenia
szkét w projektory czy tablice interaktywne. Szkoly coraz czgéciej dysponuja
tabletami, za pomoca ktérych uczy si¢ np. programowania robotéw lub ko-
rzysta z licznych aplikacji wspierajacych proces uczenia sig.

Obecnie coraz czgéciej szkoty posiadaja programowalne klocki, m.in. dzigki
ogdblnopolskiemu projektowi ,Laboratoria przysztosci” (GOV, 2021). Wy-
korzystanie ich w procesie edukacyjnym umozliwia rozwéj kreatywnosci,
zdolno$ci manualnych, wspiera nauke poprzez zabawe, co na etapie edukacji
wezesnoszkolnej jest postulowane i antycypowane, gléwnie dlatego, ze zabawa
odgrywa istotng role w zyciu kazdego ucznia. Jest jego najwazniejszg aktyw-
noscig w okresie edukacji wczesnoszkolnej (Czaja-Chudyba, 2006, s. 22).
Iwona Czaja-Chudyba (2006) stwierdza, ze zabawa towarzyszy wszystkim
ludziom, niezaleznie od wieku ma duze znaczenie rozwojowe, wychowawcze
i edukacyjne, jest przejawem autoedukacji (s. 22). Fakt, ze uczniowie moga
korzysta¢ z programowalnych klockéw nie tylko w celach edukacyjnych, ale
réwniez do zabawy, jest ogromnie istotny, poniewaz zabawa jest nierozerwalnie
zwiazana z ludzka natura. Od najmtodszych lat przenosi cztowieka w $wiat
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fikcji, fantazji i twérczosci. Wprowadza w nastrdj od$wigtnosci, wywoluje ra-
dos¢, spontanicznosé, jednoczy grupy i spoteczeristwa (Czaja-Chudyba, 20006,
s. 5, 22). Krzysztof Ciemcioch (2016) pisze, ze wykorzystujac zestawy klockéw
programowalnych podczas zabawy, mozna zaobserwowa¢, jak angazuja one
wszystkie zmysly (Ciemcioch, 2016). Niewatpliwie mozna to uzna¢ za atut
i prawidtowy kierunek prowadzacy do holistycznego rozwoju czlowieka, jak
réwniez stymulacji polisensorycznej. Praca z klockami pozwala na rozwijanie
tworczej aktywnosci uczniéw, oddziatuje pozytywnie na liczbe pomystéw
do budowy nowych modeli podczas swobodnych zabaw oraz w trakcie zajeé
zorganizowanych powodujaca rozbudzanie wyobrazni.

Zdaniem K. Ciemciocha (2016) od poczatku istnienia réznych firm zaj-
mujacych si¢ produkeja programowalnych klockéw ich celem byto rozwijanie
waloréw edukacyjnych klockéw, jak réwniez umozliwienie eksperymentowania,
podejmowania ryzyka i zadawania pytan (Ciemcioch, 2016, s. 107). Wska-
zane cele idealnie wpisuja si¢ w podstawe procesu uczenia si¢ i zdobywania
umiejetnosci zaréwno na etapie ksztalcenia, jak i w dorostym zyciu oraz pracy.

Nauczyciele coraz czeéciej siegaja po tego typu pomoc dydaktyczna w proce-
sie nauczania. Pozwala to na prowadzenie zaj¢¢ bardziej interesujacych, a tym
samym aktywizuje uczniéw w zakresie omawianego tematu. Zajecia z wyko-
rzystaniem programowalnych klocéw moga by¢ prowadzone na wszystkich
poziomach edukacyjnych i w ramach réznych przedmiotéw.

Przyktadem wykorzystania klockéw w edukacji matematycznej jest na-
uczanie ksztattéw figur, dodawania i odejmowania utamkéw, poréwnywania,
proporcji, wykonywania prostych dziataii. Ograniczeniem jest tutaj jedynie
wyobraznia nauczyciela. W zakresie edukacji polonistycznej mozna ilustrowaé
proste teksty. Kazdy uczert w czasie tych zajg¢ otrzymuje te same materiaty
oraz ilustruje ten sam tekst, jednak powstale interpretacje mogg si¢ znacznie
r6znié. Za ich pomocy da si¢ odwzorowa¢ budowle historyczne czy wydarzenia,
rozbudzajac tym samym ciekawo$¢ poznawania $wiata, oraz rozwija¢ kreatyw-
no$¢, stawiajac przed uczniem nielatwe zadanie zilustrowania pewnych dziejéw.
Wreszcie, za pomoca programowalnych klockéw mozna wprowadzaé dzieci
w $wiat robotyki, budowa¢ wiasne roboty oraz programowac je za pomoca
narzedzi dofaczonych do zestawu.

Innym przyktadem skutecznie aktywizujacego srodka dydaktycznego jest
technologia rozszerzonej rzeczywistosci (agumented reality — AR). Polega ona
na faczeniu obrazu $wiata rzeczywistego z elementami stworzonymi przez zasto-
sowanie technologii informatycznej. AR generuje w realnym czasie, z uzyciem
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kamery urzadzenia elektronicznego, takiego jak: komputer, tablet czy smartfon,
wirtualne informacje, np. wizualizacjg obiektéw 3D, wizualizacj¢ zjawisk, ktdre

cztowiek widzi na ekranie uzywanego urzadzenia (Warchot, 2015, s. 50-57).
Technologia rozszerzonej rzeczywistosci jako srodek dydaktyczny zacheca dzieci

w wieku edukacji wezesnoszkolnej do uczenia si¢ oraz rozbudza zainteresowa-
nie nabywaniem nowej wiedzy. Fakt, ze uczniowie traktuja wykorzystanie tej

technologii jako zabawe, jest korzystny, bo w okresie edukacji wezesnoszkolnej

to z zabawy powinna rodzi¢ si¢ aktywno$¢ poznawcza uczniéw.

Obecne wyniki badari wskazuja, ze wykorzystanie AR w procesie nauczania
przynosi wiele korzysci. Jedna z nich jest wspomaganie rozwoju spostrzezen
i wyobrazni uczniéw. Bioracy udziat w badaniach nauczyciele wykorzystujacy
t¢ technologi¢ stwierdzili, ze pozwala ona na wyjasnienie i zrozumienie trud-
nych do opisu zjawisk, wspomaga uczniéw w tworzeniu wyobrazen w zakresie
przedmiotéw i rzeczy wezesniej niewidzianych (Gierlak, 2022).

Zastosowanie AR w procesie nauczania stanowi innowacyjny sposéb na
zaktywizowanie ucznia w odniesieniu do nowego tematu. Badania w zakresie
rozwoju aktywnosci intelektualnej wskazuja na pozytywne oddzialywanie roz-
szerzonej rzeczywistosci na proces nauczania i uczenia si¢. Uczniowie chet-
niej biora udzial w zajeciach oraz szybciej i fatwiej zapamigtuja nowe tresci.
Zauwazono réwniez pozytywne oddzialywanie na rozwdj wyobrazni. Dzigki
pracy z ksigzkami wykorzystujacym technologi¢ AR uczniowie trenuja pamig¢,
spostrzegawczo$¢ i myslenie (Jamrozik, 2022). W edukacji matematycznej
technologia rozszerzonej rzeczywisto$ci ma ogromny potencjal: matematyka
wielu uczniom jawi si¢ jako co$ niezwykle trudnego, niezrozumiatego i nie-
wyobrazalnego. Korzystajac z tej technologii, uczniowie moga odnies¢ wiele
korzysci — zobaczy¢ figury, ktére cigzko sobie wyobrazi¢, moga nimi manipu-
lowa¢, eksperymentowaé z nimi, dzigki czemu sa w stanie przezwycigzaé swoje
stabosci oraz ksztattowaé poczucie wlasnej wartosci.

Podstawa programowa wychowania przedszkolnego i ksztatcenia ogélnego
ktadzie nacisk na wykorzystywanie nowych technologii oraz nowych mediéw
w edukacji (Ciemcioch, 2016, s. 108), dlatego, warto wspiera¢ prawidto-
wa aktywizacj¢ ucznidéw z wykorzystaniem aplikacji mobilnych, takich jak
np. Duolingo, Khan Academy, Quizlet czy Kahoot. W edukacji wczesno-
szkolnej korzystne jest takze stosowanie mat do kodowania, ktére pozwalaja
na szeroki zakres dzialan edukacyjnych.
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Metodyka stosowania mat do kodowania w edukacji wczesnoszkolnej

Obecnie jednym z bardziej interesujacych rozwiazan w zakresie aktywi-
zacji ucznidéw edukacji wezesnoszkolnej jest mata do kodowania. Wygladem
przypomina ona szachownice — to duze kwadratowe pole podzielone na
mniejsze kwadraty. Mata moze mie¢ rézne wielkosci i przybiera¢ rézne
formy, w zaleznosci od tego, do czego chcemy ja wykorzystaé, jak duza jest
grupa, z ktéra chcemy pracowa¢, gdzie bedziemy jej uzywad, oraz od tego,
czy uczniowie mieli juz kiedys styczno$¢ z tym narzedziem, czy tez nie. Atu-
tem maty jest to, ze nie trzeba jej kupowaé — fatwo mozna ja samodzielnie
wykona¢ — wystarczy rozrysowac¢ kratownicg i przygotowaé kubeczki w réz-
nych kolorach lub wycia¢ krazki z kolorowego papieru. Korzystajac z maty
w terenie, mozna ja skonstruowac ze sznurka lub wyklei¢ na podlodze na
pomoca tasmy (Swi¢, 2019, s. 7).

Aktywizacja uczniéw edukacji wezesnoszkolnej z wykorzystaniem maty do
kodowania rozpoczyna si¢ od zapoznania uczniéw z uktadem pél na macie i ze
sposobem ich ulozenia. Pierwszym elementem aktywizacji moze by¢ odczy-
tywanie z maty wspétrzednych dla wezesniej utozonych na niej przedmiotéw,
np. dlugopisu, otéwka czy gumki.

Do pracy na zajeciach z matg do kodowania warto wykorzystaé kolorowe
kubeczki. Uczniowie lubig dziata¢ praktycznie, dlatego praca z nimi bedzie
pozytywnie oddziatywa¢ na koordynacj¢ wzrokowo-ruchowa oraz rozwéj mo-
toryki matej. Najlepszym zadaniem w ramach inicjowania pracy z kubeczkami
jest budowanie z nich wymyslonych przez uczniéw réznorodnych konstrukgji.
Pozwala to rozwija¢ ich wyobraznig, realizowaé swoje pomysly, a co za tym
idzie — kreatywno$¢. Waznym etapem w aktywizacji uczniéw jest odtwarzanie
przez nich konstrukeji z kubeczkéw utozonych przez nauczyciela. Moze ona
sktada¢ si¢ z réznej liczby kubeczkéw, a takze z réznych koloréw, co sprzyja
rozwijaniu spostrzegawczosci, uwagi i percepcji ucznidw, jak réwniez umie-
jetnosci przeliczania i odwzorowywania.

Za pomoca maty z powodzeniem mozna doskonali¢ umiejetnos¢ dodawania
i odejmowania, ¢wiczy¢ tabliczke mnozenia, znajomos¢ stéw jezyka angiel-
skiego, dzielenia wyrazéw na sylaby. Ukladajac kubeczki na ptaszczyznie maty,
mozna ¢wiczy¢ rytmy, uczy¢ si¢ kodowania informacji, ¢wiczy¢ rozréznianie
samoglosek i spétglosek, doskonali¢ orientacje przestrzenna. A. Swi¢ (2021)
zaobserwowata, ze utozenie wzoru na macie na podstawie stownej instrukgji
nie jest tatwym zadaniem dla dzieci. Wymaga koncentracji i stuchania ze
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zrozumieniem wydawanych polecen, a co wazniejsze — precyzyjnego przekta-
dania ich na dziatanie (Swi¢, 2021, s. 5).

Na macie do kodowania mozna réwniez wspomaga¢ nauke jezyka angielskie-
go, stawiajac przed uczniami zadania z wykorzystaniem kolorowych kubeczkéw.

Przykladowe zadanie do wykonania polega na przyjeciu do realizacji wzoru
przedstawionego przez nauczyciela, a nastgpnie pokolorowaniu go zgodnie
z legenda i odtworzeniu konstrukeji przedstawionej na rysunku (rysunek 1).
Uczniowie wykonujacy to zadanie ksztattuja umiejetnos¢ pracy w grupie
i wspélnie rozwiazuja problem postawiony przez nauczyciela. Sprawia to, ze
czlonkowie zespoléw dziataja, rozmawiaja, prébuja przekonywaé do swoich
racji, uzywajac réznorodnych argumentéw (Swi¢, 2019, s. 22).

” sanANA ROZWIAZANIE

“/

Opanowanie podstawowych dziatari na macie pozwala uczniom przej$é

Rysunek 1.
Przyktad zadania z kubeczkami.

Zrédlo: (Swi¢, 2019, s. 22).

do tworzenia pikselowych obrazkéw tematycznych. Obrazy mozna dostoso-
wywaé tematycznie do pér roku lub $wiat, a przy okazji ¢wiczy¢ orientacje
przestrzenna, zaznajamia¢ dzieci z podstawami uktadu wspétrzednych, dosko-
nali¢ spostrzegawczos¢.

W zaleznosci od wieku ucznidéw oraz ich poziomu rozwoju mozna tworzy¢
te same obrazki w rézny sposéb, pracujac w parach, grupach czy zespolach.
Bardziej zaawansowane zabawy moga mie¢ charakter zespolowy, dzigki czemu
dzieci uczg si¢ umiejgtnosci wspétdziatania i moga odkrywac réznorodne role
spoteczne. Przykladem moze by¢ tworzenie np. obrazu kolegi lub kolezanki,
co pozwala na dostrzeganie cech zewnetrznych drugiej osoby. Tworzy to okazj¢
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do subiektywnej oceny wlasnego zachowania, przedstawiania réznych sytuacji
spotecznych, a takze dostosowania do ogdlnie przyjetych norm i zachowan
spotecznych. Z tego wzgledu uczniowie powinni jak najczgéciej pracowaé
w grupach lub wigkszych zespotach zadaniowych (Fechner-Sedzicka i in., 2012).

Po opanowaniu przez uczniéw odwzorowywania mozna przejs¢ do éwiczen
z osig symetrii, gdzie uktada si¢ druga potowe obrazka na podstawie instrukeji
sfownej, rymowanki. Po takich éwiczeniach mozliwe jest juz uktadanie grafiki
na podstawie okreslonych wspétrzednych. Przykiad takiego zadania zaprezen-
towano na rysunku 2.

Wybierz jeden kolor kubkéw, jaki tylko chcesz.
Stan prosto przed matg i dwa kubki wez, ABCDEFGH | ]
na samym dole na $rodku maty ustaw je.
Nad kubkiem po lewej stronie omin jedng kratke w
gore i na kolejnej postaw jeden kubek.

Potem nad kubkiem po prawej stronie, pie¢ poziomdw
ustawiamy i potowe pracy wykonang mamy.
Teraz do czwartego od géry poziomu idziemy i na
pigtym i siédmym polu od lewej strony kubki
ktadziemy.

Do siédmego od dotu poziomu skaczemy, trzy puste
pola od lewej strony zostawiamy a na nastepnym
kubeczek ktadziemy. Kolejne trzy puste zostawiamy i
na nastepnym znowu kubeczek zostawiamy.
Poziom wyzej tak samo uktadamy.

Zostato nam dotrze¢ na dziesigty poziom od dotu i
zostawi¢ kubeczki na pigtym, széstym i sicdmym polu. D2, D3, E1, E4, E8, E10, F1, F5, F6, F7,
To wszystkie kubeczki, przyjrzyjcie sie macie, piekny F8, F9, F10, G1, G4, H2, H3

klucz, daje stowo! Wykonaliscie prace zjawiskowo!

Ooo~NOTULLE WN=

—_
o

Rysunek 2.
Przyktad zadania z mata do kodowania.

Zrédlo: (Swi¢, 2021).

Zadania takiego typu pozwalaja na ksztaltowanie kompetencji matematycz-
nych, ale réwniez polonistycznych, poniewaz metoda ta stymuluje u uczniéw
umiejetnos¢ czytania prostych tekstéw matematycznych, np. zadan tekstowych,
ale réwniez wspomaga wypowiadanie si¢ petnymi zdaniami. Uczy zadanio-
wego podejscia do stawianych probleméw oraz ksztaltuje umiejetno$é pracy
zespotowej. Dzigki koniecznosci zamiany kodu rozwijane sa funkcje poznawcze,
takie jak: uwaga, spostrzegawczo$¢, wyobraznie, pamig¢, jak réwniez myslenie
poprzez analizg i syntez¢ wzrokowa i stuchowa. Warto zaznaczy¢, ze takie
¢wiczenia mozna przeprowadzaé nie tylko w szkolnej sali, ale takze w réznych
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miejscach, co dodatkowo wzbogaca ten $rodek dydaktyczny (Fechner-Sedzicka
iin., 2012).

Jezeli chodzi o edukacj¢ polonistyczng, z pomoca maty do kodowania moz-
na prowadzi¢ ¢wiczenia w zakresie dzielenia stéw na spétgtoski i samogloski,
np. za pomoca kubeczkéw w kolorach niebieskim i czerwonym. Takie zadania
mozna przeprowadzaé na wiele sposobéw: nauczyciel uktada stowo z liter,
a uczniowie dopasowuja kubeczki w odpowiednich kolorach lub nauczyciel
uktada kolorowe kubeczki odpowiednio do konkretnego stowa, a uczniowie
szukajg pasujacego wyrazu. Tego typu ¢wiczenia pozwalajg wzbogacaé stownic-
two i aktywizuja rozumowanie dedukeyjne, czyli element procesu poznawczego,
jakim jest myslenie.

Kazde myglenie, ktére jest poprzedzone wyobrazeniem i stymuluje konstru-
owanie rozwiazan o charakterze dywergencyjnym, pobudza w mézgu te same
okolice, odpowiedzialne za praktyczne dziatanie, takie samo jak w rzeczywisto-
$ci. Mézg rozpoznaje rozwijanie wyobrazni jak rozwijanie sprawczego dzialania,
dlatego tez rozwijanie wyobrazni twérczej u uczniéw edukacji wezesnoszkolnej
jest zadaniem niezwykle istotnym dla jakosci i charakteru przysztej edukacji
dziecka (Biedrzycka, 2014, s. 159).

Istnieje wiele ré6znorodnych dobrych praktyk w zakresie wykorzystania mat
edukacyjnych. Poza tworzeniem nowych gier i zabaw mozna przystosowaé zna-
ne juz popularne zabawy, o wielu walorach edukacyjnych, np: sudoku czy statki.

Sudoku na macie do kodowania mozna rozpocza¢ od malego formatu
i zwigkszajac poziom trudnosci, przechodzi¢ do szerszego zakresu. Zabawa
w sudoku na macie uczy spostrzegawczosci, zmusza do logicznego myslenia,
rozwija zdolnosci analityczne, poprawia koncentracje, rozwija umiejgtno$é roz-
wigzywania probleméw, zwicksza jako$¢ funkgji poznawczych. W rozwiazywa-
nie sudoku zaangazowane sg takie procesy poznawcze, jak: pamigé, zdolnosci
analityczne i matematyczne oraz myslenie (Barczak, 2014, s. 164).

Zabawa w statki na macie do kodowania doskonali nie tylko prace w grupie
i szukanie kompromisdw, ale réwniez obliczanie zbioréw oraz postugiwanie si¢
uktadem wspétrzednych, odezytywanie oraz nanoszenie danych. Wedtug J. Ko-
niora (2000, s. 138) o liczbowa odgrywa wazng role w nauczaniu wezesno-
szkolnym. Zatem idealnym $rodkiem do wprowadzenia osi liczbowej, a co za
tym idzie — ukladu wspétrzednych jest wlasnie mata do kodowania.
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Podsumowanie

Zastosowanie mat edukacyjnych w edukacji wezesnoszkolnej stanowi obec-
nie jedno z ciekawszych rozwiazad. Mata jest bardzo prostym rozwiazaniem,
ktérej przygotowanie moze by¢ elementem procesu ksztalcenia w edukagji
wezesnoszkolnej. Nalezy stwierdzi¢, ze w pracy z pomoca tego narzedzia moz-
na wykorzysta¢ réznorodne dodatki, pochodzace z bezposredniego otoczenia
uczniéw lub specjalnie do tego przygotowane.

Mata edukacyjna pozwala fatwo transferowaé wiedz¢ z réznych zakreséw
edukacji wezesnoszkolnej. Warto doda¢, ze praca z matg pozwala uniknaé
barier i niezrozumienia czy strachu odczuwanego przez uczniéw. Jest prosta
i fatwa, zar6wno w odniesieniu do zasad, jak i dziatania. Bez watpienia moz-
na stwierdzi¢, ze mata jest ztotym $rodkiem w zakresie prowadzenia procesu
edukacyjnego, ale takie stymulowania proceséw poznawczych uczniéw.

Biorac pod uwage zmiany, jakie obecnie zachodza w szkole, np. program
»Laboratoria przyszlosci”, nalezy stwierdzi¢, ze nie ma mozliwosci prawidlowego
prowadzenia edukacji wezesnoszkolnej bez wykorzystania mat do kodowania.
Stanowi ona doskonate narzedzie do wstgpu do nauki programowania, pro-
gramowania robotéw i innych innowacji w edukacji.
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