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Kolorowe piksele - propozycje aktywnosci A DYWANIE-

Kolorowe piksele, to zestaw barwnych kafelkbw wymiarami dopasowanych do mat do
kodowania ,,Kodowanie na dywanie”. Wystepujga w dwdch rozmiarach, jeden pasuje do
maty 100 centymetrow na 100 centymetréw, drugi do maty 150 centymetréw na 150
centymetrow. Kolorowe piksele wystepujg w 12 kolorach. W zestawie pasujgcym do
mniejszej maty znajduje sie 480 kafelkdw, w zestawie pasujgcym do wiekszej maty
znajdziemy 288 kafelkow. Zestawy sg tak skomponowane, zeby byly maksymalnie

praktyczne i przy tym niezbyt ciezkie. Tak, zeby dzieci radzity sobie z nimi samodzielnie.

Pikselowe obrazki

Juz sama nazwa wskazuje, ze kolorowe piksele swietnie sprawdzag sie do uktadania na
macie do kodowania roznorodnych barwnych obrazkow. Dyktanda graficzne, obrazki na
podstawie stownej instrukcji, na podstawie kodu binarnego, na podstawie okienek z
cyframi... mozliwosci jest duzo. Wybierzmy te, ktére bedg najbardziej odpowiednie dla
naszych dzieci. Warto tez zmieniaé sposoby ,szyfrowania” obrazkéw, bo kazdy z nich
bedzie nakierowany na rozwdj innych umiejetnosci.

Ponizej przyktadowe obrazki zaszyfrowane na kilka sposobdw. Na tapet wzielismy bajke
»Czerwony Kapturek”. Przygotowane obrazki to: tytutowy Czerwony Kapturek, wilk oraz

koszyk z wiktuatami, ktére niosta dziewczynka do babci.

Co nam bedzie potrzebne?

» Mata do kodowania (najlepiej dwie mate maty do kodowania);

* Kolorowe piksele (rozmiar dopasowany do maty)i ii i
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Wersja 1 - dyktanda graficzne:

W tej wersji obrazek rozpisany jest za pomocg wspodtrzednych. Taki sposéb szyfrowania
obrazkow najlepiej sprawdzi sie w przypadku dzieci powyzej czwartego roku zycia. Zanim
zaczniemy uktadanie konkretnego wzoru wyttumaczmy w jaki sposéb nalezy odszukiwac
wskazane pola. Mozemy to zrobi¢ na dwa sposoby. Wykorzystujgc dwa patyki/sznurki.
Jeden prowadzimy przez cyfre, drugi przez litere. Pole, na ktérym patyki/sznurki sie

przetng, to bedzie pole, ktérego szukamy.

Wersja 2 - obrazki w rymowankach ukryte

Méj ulubiony sposéb na ,zakodowane” obrazki. W tym przypadku nauczyciel czyta
instrukcje rymowanke, a dzieci na jej podstawie uktadajg obrazek. Nalezy pamietac, zeby
czyta¢ instrukcje wolno, w razie potrzeby powtarzaé poszczegdlne wersy. Zanim dzieci
zaczng uktada¢ obrazek warto przypomnie¢ gdzie jest dot, a gdzie gora maty. Gdzie jest

lewa, a gdzie prawa strona oraz wyjasni¢ zwroty, ktére moga by¢ dla dzieci niezrozumiate.

Czerwony Kapturek

Mata do kodowania i piksele w szesciu kolorach

jesli skupicie sie na zadaniu, to na macie postac ze znanej bajki zostanie utoZzona.
Co to za bajka? To wiasnie dla Was przygotowana zagadka,

a rozwigzanie zagadki, to nie lada gratka.



Na samym dole maty zabawe zaczynamy, po lewej i prawej stronie po jednym polu pustym
zostawimy, pozostate pola niebieskimi pikselami uzupetnimy.

Na kolejnym poziomie cztery niebieskie kartki na Srodku potozymy,

do nich z lewej i prawej strony po jednym czerwonym kartoniku dokleimy.

Na trzecim poziomie od dofu czerwone piksele do nas zawofaty,

wskazaty nam, ze centralne wysrodkowane miejsce bedg zajmowaty.

Nastepny poziom do poprzedniego jest zblizony, tylko z kazdej strony o jeden piksel
rozszerzony.

Zaraz znajdziemy sie na pigtym dosc¢ trudnym poziomie,

tu piksele az w czterech kolorach zostang utozone.

Pierwszg kratke z lewej strony pustg zostawiamy

nastepnie piksel czerwony, zotty, bezowy i rozowy uktadamy.

Zanim ten poziom skonczymy pozostate piksele w odbiciu lustrzanym dotozymy.

Kolejny poziom podobnie zrobimy, tylko rozowe piksele bezowymi zastgpimy.
Dodatkowo piksel czerwony bedzie miat tu swoje zadanie
na pierwszym polu z prawej strony znajdzie dla siebie mieszkanie.

Poziom siodmy szdsty przypomina.
Jedyna zmiana to kolor czarny na czwartym polu z lewej i z prawej strony
pozostafa grupka pikseli rozktadu z nizszego pietra sie trzyma.

Zostaty nam jeszcze trzy poziomy do zrobienia
ale was pociesze, nie bedg trudne do ufozenia.
Na poziomie dsmym od dofu na Srodku cztery zotte kartki umieszczamy,
po prawej i lewej stronie po dwa czerwone piksele do nich dostawiamy.

Kolejny poziom z szesciu czerwonych pikseli na sSrodku rozmieszczonych tworzymy,
Ostatni z czterech, rowniez centralnie utozonych tworzymy.

Brawo! Zadanie zostato skoriczone!

Czy juz wiesz, z ktdrej bajki pochodzi bohaterka, ktdra na macie zostata utozona?

Koszyk

Do wesoftej zabawy wszystkich zapraszamy,

kolorowy obrazek na macie ukfadamy.

Przygotujemy mate do kodowania i piksele w czterech kolorach: brgzowy, czarny, zotty i
czerwony... to z tych kolorow obrazek zostanie zrobiony.



Na pieciu najnizszych poziomach dwukolorowg kratownice ukfadamy,

naprzemiennie bragzowe i czarne piksele na macie rozmieszczamy.

Na najnizszym poziomie po dwa piksele z lewej i prawej strony usuwamy,

na kolejnym poziomie usuwamy po jednym pikselu, reszte kratownicy bez zmiany
zostawiamy.

Na poziom szosty sie wznosimy, pierwsze pole z lewej puste, a na kolejnych piksele w
nastepujgcej kolejnosci utozymy.

Brazowy, zofty, czerwony, zotty, czerwony, zotty, czerwony, brgzowy...

doktadnie sprawdz, czy kazdy kolor zostat prawidtowo roztozony.

Na kolejnym poziomie czynnos¢ powielamy, tylko zofte piksele z czerwonymi miejscami
zamieniamy.

Teraz bedziemy na 6smym poziomie, na drugim polu z lewej i prawej strony brgzowy piksel
zostawimy, a czwarte pole z lewej i z prawej strony czerwienig zabarwimy.

Na przedostatnim poziomie tylko dwie kratki mamy do zapetnienia,

trzecia kratka z lewej i prawej strony potrzebuje brgzowego zabarwienia.

Ostatni poziom to cztery brgzowe piksele na Srodku umieszczone...

i to juz jest koniec... powstat koszyczek Czerwonego Kapturka... zadanie zrobione!

Wilk

Czeka dzis na was wesofa zagadka, bedzie nig odkrycie zaszyfrowanego w rymowace
obrazka.

To bohater znanej basni, ale nie za bardzo pozytywny.

Jestescie ciekawi? Swietnie! Postepujcie zgodnie z instrukcjg i badzcie aktywni.

Zaczynamy od dofu maty, trzy pola z lewej niebieskimi pikselami zapetniamy,
kolejne pole puste, a za nim czarny piksel umieszczamy.

Na kolejnym poziomie od lewej strony dwie karteczki niebieskie bedg potozone,
do nich czarna i szara zostanie doczepiona.

Czarng z niebieskg jednak rozdzielimy,

Pomiedzy nimi puste miejsce na macie zostawimy.

Na kolejnym poziomie piksel niebieski i czarny potozymy,
jedno pole puste, a na dwoch kolejnych szare zostawimy.

Na czwarty poziom od dotu wskakujemy,
zaczniemy od barwy czarnej, potem maty odstep i trzy szare ktadziemy.
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Pigty poziom z dwdch kolorow bedzie zrobiony,
dwa szare, potem dwa czarne, znowu szary... tak wifasnie zostanie zrobiony.

Utozenie z pigtego poziomu na szostym powielamy,

tylko na czwartym polu z lewej strony zamiast czarnego niebieski piksel umieszczamy.
Na siodmym poziomie pie¢ szarych pikseli z lewej stronie ktadziemy,

wskakujemy na poziom osmy, ten poziom trzema barwami pomalujemy.

Zaczniemy od czarnej, nastepnie dwie kratki szare, a potem znowu czarny piksel
zostawiamy,

do niego po prawej stronie niebieski doklejamy.

Przedostatni poziom to dwie kratki czarne, a po ich prawej stronie trzy niebieskie,

ostatni czarng zaczniemy, a na kolejnych czterech polach dla niebieskich pikseli miejsce
zZnajdziemy.

Nasz obrazek nie jest jeszcze skonczony, wymaga od nas dofozenia drugiej czeSci...
pamietajcie o uwzglednieniu symetrii... brawo! Spoglgda z maty na nas wilk, wiec obrazek
jest juz skoriczony.

Karty z koordynatami i teksty rymowanek w wersji do druku znajdziecie tua

https://drive.google.com/drive/folders/1P7xjTiCdo47XUR3bZ5qJJFO9P2E2F3Gsi

Wersja 3 - kolorowe okienka

W tej wersji obrazek bedzie zapisany za pomocg ciggu cyfr umieszczonych w okienkach.
Okienka beda miaty rézne kolory. Kolor okienka, to kolor piksela, cyfra w okienku, to
liczba pikseli, ktére zostang utozone. Szyfr bedziemy odczytywac od lewej do prawej, z

gory na dét.
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https://drive.google.com/drive/folders/1P7xjTiCdo47XUR3bZ5qJJF9P2E2F3Gsi

Wersja 4 - a’la kod binarny

W tym przypadku ,kod” zostanie zapisany przy pomocy ,,0” i ,,1”. Dodatkowo pojawia sie
litery z tego wzgledu, zeby w obrazku wykorzysta¢ rézne barwy. ,0” bedzie oznaczato
puste pole, ,,1” pole, na ktérym nalezy potozy¢ piksel. W jakim kolorze powinien byé

piksel wskaze nam litera znajdujgca sie przy ,,1”.
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Utz na podstawie wzoru

Co nam bedzie potrzebne?

» Mata do kodowania (najlepiej dwie mate maty do kodowania);

* Kolorowe piksele (rozmiar dopasowany do maty) iE i

Przebieg zabawy:

Na jednej macie uktadamy bazowy wzér. Czym wiecej koloréw i karteczek, tym zadanie
bedzie trudniejsze. Praca dzieci bedzie polegata na utozeniu takiego samego wzoru na
drugiej macie do kodowania.

Jesli chcemy wykorzysta¢ tylko jedng mate, to mozemy skorzysta¢ z wydrukowanych

kartek z gotowym wzorem.
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Dot6z symetryczng czesé

Co nam bedzie potrzebne?

* Mata do kodowania;

* Kolorowe piksele (rozmiar dopasowany do maty)i

Przebieg zabawy:

=

Kolorowe piksele uktadamy na jednej potowie maty. Zadanie dzieci bedzie polegato na

dotozeniu symetrycznej czesci wzoru. W wersji trudniejszej uktadamy piksele na ¢wiartce

maty. W tym przypadku dzieci bedg doktada¢ kwadraciki odbijajgc wzér zarébwno w

pionie jak i w poziomie.
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Logiczne uktadanki

Co nam bedzie potrzebne?

» Mata do kodowania (strona z cyframi);

* Kolorowe piksele (rozmiar dopasowany do maty). .iﬁi

* Krazki z cyframi

Przebieg zabawy:

Jesli nie dysponujecie matg z nadrukowanymi cyframi, to na poczagtku zabawy mozecie
roztozy¢ na macie kartki z napisanymi na nich cyframi. Ukfad cyfr moze by¢ dowolny. Po
przygotowaniu maty ttumaczymy dzieciom na jakich zasadach bedg rozktada¢ kolorowe

piksele. Zasada polega na tym, ze kazdej cyfrze odpowiada wybrany kolor np.: ,1” -

czerwony, ,,.2” - niebieski itp.

























