Zakodowane opowiadania,
czyli jak wykorzystywa¢ kodowanie
w metodzie narracyjne;

ALEKSANDRA RAZNIAK

Metoda narracyjna jest znanym i sprawdzonym sposobem na zanurzenie dzieci
w jezyku. Dzieki temu przyswajajg one jezyk obcy globalnie, catosciowo, z przewa-
gq procesdw syntetycznych. Kodowanie jest nowoscig, metodg, ktdra wykorzystuje
myslenie logiczne, szczegdtowe, z przewaga procesdw analitycznych. Czy mozna
zatem potaczyc stare z nowym, analize i synteze, czy wreszcie prace prawej i lewej
potkuli mézgu dziecka w jego edukaciji jezykowej? Czy mozna ozywic i unowocze-
$ni¢ tradycyjna metode, by spetniata wymogi wspotczesnych realidw i podgzata za
zmieniajacymi sie szkota, nauczycielem i uczniem?

odowanie to proces przeksztalcania poszczegélnych danych z jednego rodza-

ju postaci na inny lub zastgpowania poszczegélnych elementéw umownymi

znakami w celu tworzenia, zapisania lub odczytania informacji. Innymi sto-

wy — to zamiana jednej formy informacji na druga, symboliczna. Ta druga,

umowna forma informacji przedstawiana jest w postaci specjalnego systemu
znakdw czy sygnaléw, ktéry nazywamy kodem.

Pojecie kodowania zamiennie nazywane jest programowaniem lub programowa-
niem offline, nierzadko tez styszymy o mysleniu komputacyjnym. Termin ten okresla pro-
ces rozwiazywania problemdw otwartych z réznych dziedzin aktywnosci cztowieka z wy-
korzystaniem metod i narzedzi pochodzacych z informatyki lub z uzyciem komputera
(Syslo 2014: 5-6). W procesie tym mozemy wyréznic cztery nastepujace po sobie etapy:
dekompozycji (rozklad problemu na skladowe), analizy (szukanie prawidlowosci), abstra-
howania (eliminowanie nieistotnych danych/elementéw) i tworzenia algorytmu — rozwia-
zania ,krok po kroku” (Stando i Sptawska-Murmylo 2017: 7-8).

Istotne w mysleniu komputacyjnym sg réwniez postawy i umiejetnosci, chociazby
takie, jak: eksperymentowanie, wyobrazanie, dazenie do celu, wspétpracowanie, klasyfiko-
wanie, wyszukiwanie, uogélnianie, analizowanie i kodowanie, bez ktérych rozwigzywanie
probleméw jest niemozliwe. Podobnie jak myslenie komputacyjne, programowanie coraz
czesciej jest definiowane jako etapowy proces obejmujacy myslenie na wielu poziomach
abstrakcji z wykorzystaniem narzedzi TIK w rozwiazywaniu problemdéw z réznych dzie-
dzin zycia (Podstawa programowa 2017: 27). W takim ujeciu programowanie jest bliz-
sze definicji myslenia komputacyjnego, natomiast kodowanie lub programowanie offli-
ne (bez komputera) zdaje si¢ procesem wstepnym, przygotowujacym do programowania
wlasciwego, a jednoczesnie niezbednym dla prawidlowego rozwoju proceséw poznaw-
czych u dziecka w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym. Kodowanie wykorzystano
m.in. w alfabecie Braille’a czy kodzie Morse’a. Obecnie kody towarzysza nam na kazdym
kroku, np. kody kreskowe na cenach/metkach, kody korekcyjne na biletach, w ksiazkach
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i podrecznikach, kody na kartach ptatniczych, podarun-
kowych czy rabatowych. To tylko przyktady, gdyz nie spo-
s6b wymieni¢ wszystkich mozliwych sposobéw wykorzy-
stania kodéw we wspdlczesnym $wiecie.

W edukacji takze pojawilo sie kodowanie, ktére zo-
stalo wpisane do wymagan szczegétowych w nowej Pod-
stawie programowej (rozporzadzenie z 14 lutego 2017 r.).
Myslenie komputacyjne poniekad zastapito dawne mysle-
nie matematyczne, poszerzajac tym samym zakres rozwi-
janych umiejetnosci i postaw oraz obszar dzialania.

Kodowanie w szkole bardzo czesto kojarzone jest
z programowaniem, a co za tym idzie — z komputerem,
z nowoczesng technologia informacyjng. Proces kodo-
wania nie musi jednak oznacza¢ programowania z wyko-
rzystaniem technologii IT. Nie musi tez ogranicza¢ si¢ do
informatyki czy robotyki. Wystarczy, ze w procesie prze-
twarzania informacji pojawia sie myslenie logiczne lub jego
komponenty, ktére sktaniaja do zastapienia, zamiany, od-
szukania, skojarzenia, przyporzadkowania, klasyfikowania,
uogdlniania, zapamietania czy zastosowania/uzycia inaczej,
a juz méwimy o kodowaniu lub programowaniu oftline.

W dziecigcym programowaniu bez komputera waz-
ne jest przeksztalcanie lub zastepowanie danych. Mozna
to zrobic¢ np.:

a.  zastepujac stowo lub wyrazenie gestem lub ruchem;
b.  przypisujac stowom lub wyrazeniom symbole lub

znaki;

c. zastepujac stowo lub wyrazenie cyfra/liczba lub
literg;

d.  przypisujac konkretnym przedmiotom slowa lub
wyrazenia;

e.  zastepujac stowo lub wyrazenie innym stowem lub
wyrazeniem mowionym;

f.  zastepujac stowo lub wyrazenie innym stowem lub
wyrazZeniem pisanym.

W edukacji programowanie offline moze by¢ wyko-
rzystywane na wielu przedmiotach i na réznych etapach
nauczania. Moze przybierac forme powtérki, wprowadze-
nia do zaje¢ czy utrwalenia materiatu oraz taczy¢ poszcze-
gélne ogniwa zaje¢ lekcyjnych czy nawet poszczegdlne
jednostki lekcyjne. Ponadto znajduje zastosowanie zaréw-
no w pracy indywidualnej, jak i w parach oraz grupach.

Korzysci wynikajace z kodowania sg liczne. Oprocz
rozwijania umiejetnosci logicznego myslenia oraz kompe-
tencji spolecznych i matematycznych programowanie of-
fline :

— wspomaga pamieé, spostrzegawczo$¢ i kojarzenie
oraz koncentracje i skupienie uwagi;

— poprawia koordynacje wzrokowo-stuchowo-rucho-
wa i lateralizacje;
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—  prowokuje tworcze,

i wyobraznie;

—  pobudza ciekawos¢, che¢ dziatania, odkrywania i po-
znawania, a takze uczy poprzez zabawe (Buchner

iin. 2016).

Co wiecej, kodowanie moze by¢ z powodzeniem wy-
korzystywane do rozwijania kompetencji jezykowych. Co-
raz czeSciej w kodowaniu jezyka wykorzystuje sie row-
niez metode narracyjng, dzieki ktérej tradycyjna bajka lub
opowiadanie moga przybra¢ forme nowoczesna i bardziej
przystepna dla dziecka.

mysélenie kreatywnos¢

Kodowanie w metodzie narracyjnej

W metodzie narracyjnej teksty opowiadan, bajek i history-
jek stanowig realny kontekst do wprowadzania i utrwalania
poznanych elementéw jezyka. Stanowig ponadto punkt za-
czepienia dla zainteresowania jezykiem, bo chociaz dziecko
nie rozumie kazdego stowa, to zaciekawione podaza za wat-
kiem i trwa w skupieniu do zakoriczenia lub rozwigzania
akeji opowiadania. Poznawaniu czesto towarzysza emocje,
dzieki czemu dzieci lepiej przyswajaja i pamietaja nowe
tresci, takze te jezykowe. Zalet wykorzystania metody nar-
racyjnej jest duzo wiecej, dlatego tez metoda ta jest jedna
z najpopularniejszych w edukacji jezykowej dziecka (Raz-
niak 2007). Jednak nawet najlepsze i najbardziej sprawdzo-
ne metody trzeba modyfikowa¢, wzbogaca¢ i rozbudowy-
wad, by podazaly za zmieniajaca sie rzeczywistoscia szkolna
i pozaszkolng. Wprowadzenie kodowania do metody narra-
cyjnej stanowi innowacje, ale i odpowiedz na owe zmiany.
Ten nowy element ciekawi i inspiruje, poniewaz umozliwia
przedstawianie i przyswajanie tradycyjnych opowiadan
globalnie oraz syntetycznie (wykorzystujac procesy prawej
pétkuli mézgowej) poprzez zabawe sktaniajaca do analizy,
logicznego my$lenia i zapamigtywania (uruchamiajac pro-
cesy lewej potkuli mézgowej).

Ponizej zaproponowano przyktady ¢wiczen dla I eta-
pu edukacyjnego faczacych kodowanie z metoda narra-
cyjna. Wykorzystano w nich tradycyjne opowiadanie The
Little Indian Boy (Wright 2000: 75-77).

The little Indian boy wakes up,

He gets out of bed,

He gets dressed,

He has his breakfast,

He says to his mummy, “000000000000000! I'm going
to play”

He walks down the garden path, walk, whistle, walk,
whistle.

He opens the gate click,

He closes the gate click,



ILUSTRACJA 1. Sekwencja wyrazéw
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He goes down the twisty road, run, run, run,

He walks through the dark forest, sh, sh, sh,

He walks through the tall grass, swish, swish, swish,
He walks through the wet mud, suck, squelch, suck,
squelch,

He swims across the deep river, swim, swim, swim,
He goes up the steep hill, gasp, gasp, gasp,

He goes into the dark cave tip, toe, tip, toe,

He listens, "O000000000! It's a bear!”.

Mozliwa jest tez droga powrotna:

Down the hill, stumble, stagger, stumble, stagger,
Across the river swim, swim, swim,

Through the mud suck, squelch, suck, squelch,
Through the grass, swish, swish, swish,

Through the forest, sh, sh, sh,

Up the road, run, run, run,

Open the gate, click, close the gate click,

Up the path walk, whistle, walk, whistle.
»00000000000000! I'm home!”.

Trzy propozycje wykorzystania jednego opowiada-
nia opierajg si¢ na strukturze lekeji rozwijajacej sprawno-
$ci receptywne, a wiec:

—  przed sluchaniem/czytaniem/opowiadaniem,
—  w trakcie stuchania/czytania/opowiadania,
—  po stuchaniu/czytaniu/opowiadaniu.

W ¢wiczeniach zachowane jest stopniowanie trud-
nosci, tj. wychodzenie od tego, co bliskie i znane dziecku,
do tego, co dalekie i nieznane. Elementy kodowania dosto-
sowano do poziomu dziecka.

CWICZENIE 1.

1.1. Przed opowiadaniem
Zapoznanie z kluczowym slownictwem

— nauczyciel wypowiada dowolne stowa rytmicznie,
modulujac glosem, np. river — ri-ver, muuuud — mud

— muuuud, forest — Forest, gRass — grass — gRass itp.,
a uczniowie powtarzaja;

— uczniowie ukladaja sekwencje obrazkéw zgodnie
z podawanymi przez nauczyciela nazwami, np. mud,
forest, forest, up the hill, path, path, grass, up the hill,
river, grass, grass, grass, road (patrz: llustracja 1).

— uczniowie ponownie ukfadaja sekwencje wyrazéw,
tym razem niektdére stowa zastepujac innymi np.
forest — yellow (patrz: Ilustracja 2). Zadanie mozna
powtdrzy¢, zastepujac kolejny wyraz nazwa innego
koloru.

1. 2. W trakcie opowiadania
Opowiadanie nauczyciela

— uczniowie — na podstawie opowiadania nauczycie-
la — uktadaja na macie strzaltki taczace kolejne miej-
sca/punkty wyprawy (patrz: Ilustracja 3) (mata, na-
zywana réwniez planszg, moze by¢ wykorzystywana
do réznych gier i zabaw; oprécz umieszczania strza-
tek, ilustracji czy kamieni mozemy na niej rozmiesci¢
kubki, kartki z wyrazami lub zagadkami itp.);

— nauczyciel ponawia opowiadanie, zmieniajac kolej-
no$¢ miejsc, a uczniowie w matych grupach zada-
niowych uktadaja strzalki do kolejnych punktéw wy-
prawy na macie.

ILUSTRACJA 3. Uktadanie strzatek na macie wedtug instrukcji nauczyciela
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1.3. Po opowiadaniu
Odszukiwanie ukrytego hasta
—  wedlug instrukeji nauczyciela dotyczacych ustawie-
nia na macie (patrz: Ilustracja 4), np. six — grass, five
— mud, one — down the hill, one — river, six — up the
hill, uczniowie uktadaja wyraz — hasto z odkodowa-
nych liter (odpowiedz: mouse).
W trudniejszej wersji nauczyciel podaje polecenia
w przypadkowej kolejnosci. Chetni uczniowie pojedyn-
czo lub w parach sami wybieraja od jednego wyrazu do
oémiu, a nastepnie podaja w formie kodu do odgadnie-
cia pozostalym uczniom lub uczniowi w parze (przykfa-
dowe wyrazy do zakodowania: owl, fox, wolf, boar, deer,
mole, bird, ant).

ILUSTRACJA 4. Odszyfrowywanie hasta ukrytego na macie
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ProPOZYC)A 2.

2.1. Przed opowiadaniem
Zapoznanie z kluczowym stownictwem

— nauczyciel podaje wyraz z opowiadania i wykonu-
je gest, np. klagniecie, dodaje kolejny wyraz i gest,
i tak az do czterech wyrazéw. Nastepnie podaje lo-
sowo wyraz, a uczniowie wykonuja wlasciwe ge-
sty. W podobny sposéb nauczyciel dodaje dwa ko-
lejne wyrazy i gesty, i ponownie podaje wybrane
nazwy sposéréd tych szedciu, podczas gdy ucznio-
wie gestem ilustrujg uslyszane stowa. Wedlug tej
samej zasady kontynuuje z czterema pozostatymi
nazwami.

2.2. W trakcie opowiadania
Opowiadanie nauczyciela

— nauczyciel wybiera pie¢ wyrazéw z opowiadania (ilu-
stracje umieszcza na tablicy) i opowiada tre$¢ histo-
ryjki; uczniowie w trakcie stuchania wykonuja gesty
odpowiednie do uslyszanych nazw;

— uczniowie ponownie stuchaja opowiadania i reagu-
ja gestem na kolejne lub wszystkie poznane stowa.
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2.3. Po opowiadaniu
Odszukiwanie ukrytego obrazka

—  wedlug instrukeji nauczyciela dotyczacych ustawie-
nia na macie (patrz: Ilustracja 5), np. grass, grass,
path, mud, road, river, down the hill, gate, river,
forest, forest, up the hill, cave, grass; uczniowie
przemieszczaja sie od jednego obrazka do kolejne-
go, by odgadna¢ stowo (tu: skateboard). Gre moz-
na przeprowadzi¢ w matych grupach zadaniowych,
przyjmujac zasade, ze uczniowie moga poruszac sie
w prawo, w lewo i do géry (w kodowaniu nie ma tu
jednak ograniczen, ruchy moga nastepowa¢ w do-
wolnym kierunku).

ILUSTRACJA 5. Odszukiwanie odpowiedniego obrazka na macie
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PrROPOZYCJA 3.

3.1. Przed opowiadaniem
Zapoznanie z kluczowym slownictwem

— nauczyciel nazywa i pokazuje ilustracje z opo-
wiadania, przyporzadkowujac im nazwy i obrazki
przedmiotow, ktére sa znane dziecku, np. zabawki,
a uczniowie powtarzajg za nauczycielem. Nastepnie
nauczyciel nazywa dowolne ilustracje z opowiada-
nia, np. road, a uczniowie dodajg ball. Zadanie moz-
na powtérzy¢: tym razem nauczyciel nazywa przed-
mioty, np. ball, a uczniowie dodaja road;

— uczniowie wspdlnie z nauczycielem nazywaja kolej-
ne ilustracje z opowiadania. Nastepnie nauczyciel
zakrywa jedna karte, a uczniowie nazywaja kolejne
obrazki, takze ten zakryty. Nauczyciel zastania ko-
lejne karty (patrz: Ilustracja 6), a uczniowie konty-
nuyjg ich nazywanie az do zakrycia wszystkich kart
z opowiadania;

— nauczyciel ponownie méwi ball, a chetni ucznio-
wie odpowiadaja road, i odkrywa karte dla spraw-
dzenia; w taki sam spos6b postepuje z pozostalymi
obrazkami.



ILUSTRACJA 6. Zapamietywanie nazw zakrytych obrazkow
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3.2. W trakcie opowiadania
Opowiadanie nauczyciela ze zmiennym kodem

— uczniowie ukladaja obrazki na macie zgodnie z in-
strukeja nauczyciela, np. house — 2 up, 1 right, 3 up,
1 right — path; 1 right, 3 down — gate, 2 right, 2 up,
1 left — road, 1 up, 1 right, 4 down, 1 left — forest, 1
down, 2 right, 2 up — grass itp.;

— nauczyciel ponownie opowiada, zmieniajac kod,
np. up — scooter, down — car, right — doll, left —
robot, a uczniowie uktadaja kolejne miejsca/punk-
ty wyprawy, zaczynajac od house — 3 scooter, 2
doll, 2 scooter — path, 1 car, 1 robot, 2 car, 2 doll
— gate, 1 doll, 2 scooter — road, 1 doll, 4 car, 1
robot, 1 scooter — forest, 2 doll, 1 scooter — grass
itp. (patrz: Ilustracja 7).

Za kazdym razem nauczyciel pokazuje poprawna
$ciezke na macie.

ILUSTRACJA 7. Uktadanie obrazkéw na macie wedtug instrukcji

nauczyciela
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3.3. Po opowiadaniu
Opowiadanie ze zmiennym kodem na algorytmach
— nauczyciel opowiada ze zmiennym kodem, poda-
jac inna tras¢ wyprawy, a uczniowie rysuja droge
na swoich kartach pracy, np. 2 ball, 1 train, 1 ball —
house, 3 book, 2 ball, 5 train, 2 car — gate itp. (patrz:

Ilustracja 8a). Nauczyciel moze takze podyktowac
droge powrotna;

— uczniowie rysuja swoje algorytmy wybranym kolo-
rem na tych samych kartach pracy (patrz: Ilustracja
8b.). Nastepnie chetni opisuja swoja trase ze zmien-
nym kodem, podczas gdy pozostali innym kolorem
zaznaczajg ja na swoich kartach pracy.

ILUSTRACJE 8A | 8b. Rysowanie trasy wyprawy na algorytmach
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