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Wstep

W niniejszym zeszycie przedstawiamy koncepcje inteligencji wielorakiej H. Gardnera,
ktora staje sie dla nas punktem wyjscia do rozwazan o réznych rodzajach inteligenc;ji,
m.in. emocjonalnej, moralnej czy inteligencji ciata. W dalszej czesci zeszytu pokazujemy,
jak stosowanie tamigtdwek i zagadek w edukacji matematycznej moze wptywac na rozwoj
inteligencji wielorakiej. Omawiamy przyktady zagadek i tamigtéwek, przedstawiajgc rozne
strategie ich rozwigzywania.

Inteligencja wieloraka

Inteligencja wieloraka (ang. multiple intelligences) to teoria opracowana przez H. Gardnera
w 1983 roku, ktdra rozszerza definicje inteligencji poza umiejetnosci mierzone przez testy
inteligencji.

Gardner podzielit inteligencje na osiem odrebnych blokow. Wartosci réznig sie pomiedzy
spoteczenstwami, zgodnie z tym, czego dane spoteczenstwa potrzebujg, co cenig i uwazajg
za uzyteczne. Do pomiaru tego rodzaju inteligencji potrzeba zastosowania znacznie
dokfadniejszych testow niz w przypadku standardowego pomiaru inteligencji.

Teoria inteligencji wielorakiej wymaga obserwacji oraz oceny jednostki w réznych sytuacjach
zyciowych. W ostatnich latach badacze zaczeli sie doktadnie przygladac¢ jednemu z rodzajow
inteligencji — inteligencji emocjonalnej, zwigzanej z pojeciami inteligencji interpersonalnej
oraz intrapersonalnej w koncepcji Gardnera.

Osiem inteligencji wedtug Gardnera:

1. logiczno-matematyczna,

2. jezykowa (inaczej lingwistyczna, werbalna),

3. przyrodnicza (inaczej naturalistyczna lub srodowiskowa),

4. muzyczna (inaczej stuchowa lub rytmiczna),

5. przestrzenna,

6. ruchowa (inaczej kinestetyczna),

7. interpersonalna (spoteczna),

8. intrapersonalna (intuicyjna).




Inteligencja logiczno-matematyczna

Bazuje na mysleniu przyczynowo-skutkowym. Ten rodzaj myslenia ksztattuje réznice miedzy
przyczyng a skutkiem. Wazne, aby zanim przystgpimy do ksztattowania tej umiejetnosci,
uczniowie potrafili stosowacé umiejetnos¢ budowania sekwencji. Do pomiardw tej inteligencji
stuzg m.in. tzw. testy 1Q, o ktérych piszemy wiecej w nastepnym rozdziale.

Do pomiarow tej inteligencji stuzg m.in. tzw. testy 1Q.
Uczniowie z wysokim poziomem inteligencji logiczno-matematyczne;j:

* przywigzujg duzg wage do istotnych szczegotow,
* nieistotne szczegdty pomijaja,

e wprowadzajg do obiektéw myslenie abstrakcyjne,
e dostrzegajg zwigzki miedzy réznymi modelami,

e |ubig przeprowadza¢ eksperymenty,

e samodzielnie dochodzg do rozwigzan,

e potrafig dzieli¢ sie swoimi rozwigzaniami.

Aby w sposdb ciggty rozwijac te inteligencje, warto rozwigzywac famigtéwki matematyczne.
W nastepnym rozdziale przedstawimy kilka przyktaddw, jak nauczaé ich rozwigzywania.

Inteligencja jezykowa
Uczniowie z tym rodzajem inteligencji charakteryzujg sie:
e swobodg wyrazania wtasnych mysli,
e dysponujg bogatym stownictwem,
* interesujg sie literaturg,
® piszg wiersze, ksigzki, inne teksty,

* nauka jezykow obcych nie sprawia im problemodw.

Aby w sposdb ciggty rozwijac te inteligencje, warto czytac ksigzki i tworzy¢ wtasne teksty, np.
opowiadania czy wiersze.

Inteligencja przyrodnicza

Uczniowie z tym rodzajem inteligencji charakteryzujg sie wrazliwoscig na srodowisko
naturalne, w tym szczegélnie na zwierzeta.

Aby w sposdb ciggty rozwijac te inteligencje, warto czytaé, chodzi¢ na spacery do lasu,
odwiedzac ZO0, obserwowac ptaki, karmic zima ptaki i inne zwierzeta.
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Inteligencja muzyczna
Uczniowie z tym rodzajem inteligencji charakteryzujg sie:

e wrazliwoscig na dzwieki,

e zainteresowaniem Spiewem,

* zainteresowaniem grg na instrumentach,
e zainteresowaniem tancem,

e odtwarzaniem ustyszanych melodii,

e tworzeniem nowych melodii.

Aby w sposdb ciggty rozwijac te inteligencje, warto juz na poziomie wczesnoszkolnym uczyc
dzieci gra¢ na instrumencie (np. flecie), stucha¢ muzyki, chodzi¢ na koncerty.

Inteligencja przestrzenna
Uczniowie z tym rodzajem inteligencji charakteryzujg sie:

¢ rozbudowang wyobraznig,
* rozpoznawaniem otaczajacych wzorcéw,
e dobrg orientacjg w terenie.

Aby w sposdb ciggty rozwijac te inteligencje, warto juz na poziomie wczesnoszkolnym
wykonywaé modele bryt przestrzennych czy uktadac puzzle.

Inteligencja ruchowa
To nauka poprzez wykonywanie czynnosci i ruch, a takze Swiadomos¢ wiasnego ciata.

Dzieci obdarzone tym rodzajem inteligencji uwielbiajg taniec i sport. Z przyjemnoscia
wykonujg wtasnorecznie réznego typu prace (np. majsterkowanie, rzezbienie). Na co dzien
postuguja sie jezykiem ciata i duzo gestykulujg. Potrafig, bez wykorzystania logicznego

i Swiadomego myslenia, wykonywacd trudne manewry, zarowno wiasnym ciatem, jak i innymi
przedmiotami. Majg doskonale wypracowane reakcje automatyczne. Potrafig planowac
dziatania, dzieli¢ zadania, majg Swietng organizacje przestrzenng, przepadajg za grami
ruchowymi, najlepiej grupowymi. Dorosli mylnie nazywaijg je ,,nadpobudliwymi ruchowo”.
Dzieci takie sg bardzo wrazliwe na dotyk.

Dzieci w wieku szkolnym z rozwinietg inteligencjg ruchowg czesto majg problemy w szkole,
poniewaz oczekuje sie od nich skupienia i ciszy, czyli po prostu siedzenia w tawce przez 45
minut. Nalezy zapewni¢ im maksymalnie duzo przerw. Zajecia dla takich dzieci powinny by¢
bardzo urozmaicone, ciekawe, z zastosowaniem réznego typu urzgdzen (np. mikroskopy,
rzutniki, tablice interaktywne). Najtatwiej zapamietuja to, co zostato wykonywane, trudniej
to, co tylko omdwione. Duze znaczenie majg dla nich zwierzeta i Srodowisko naturalne.
Rados¢ sprawia im zgtebianie tajnikdw biologii i zagadnien ekologicznych. Dobrze piszg i liczg,




lubig wymysla¢ nowe gry, sg kreatywne. Warto zapewni¢ dziecku odpowiednig dawke ruchu,
by mogto sie ,wyszale¢”. Doskonaty wybor to zajecia sportowe, taneczne, teatralne itp.

Inteligencja interpersonalna
Uczniowie z tym rodzajem inteligencji charakteryzujg sie:

e szerokim obszarem zainteresowan,
e dobrg wspdtpracg w grupach,
e dazeniem do bycia przywodca.

Inteligencja intrapersonalna
Uczniowie z tym rodzajem inteligencji charakteryzujg sie:

¢ silng indywidualnoscig,
e rozbudowywaniem obszaru zainteresowan,
e podejmowaniem ryzyka.

Testy IQ

Test inteligencji — test psychometryczny mierzacy iloraz inteligencji. Rozktad wynikdw testu
jest w przyblizeniu opisywany krzywg rozktadu normalnego i tak konstruowany, aby sredni dla
danej populacji (kraj, grupa wiekowa) wynik wynosit 100 jednostek, natomiast Sredni rozrzut
(o) statystyczny wynikow wynosit 20 (w innych skalach 12). Oznacza to, ze wynik od 90 do
110 wskazuje na przecietng inteligencje (ok. 68% wszystkich wynikow w populacji), a wynik
powyzej 110 wskazuje na inteligencje wyzszg niz przecietna, zas ponizej 90 na inteligencje
nizszg niz przecietna.

Uwaza sieg, ze fizyk Kim Ung-yong jest najinteligentniejszym cztowiekiem na $wiecie. Fizyke
studiowat w wieku 3—6 lat. Stopien doktora uzyskat, majgc 16 lat.
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Przyktadowe zadanie z testu IQ

Wskaz brakujacg figure

(Zzrédto: http://www.checkiq.pl)

W ksigzce ,,1Q and Global Inequality” (Lynn, Tatu Vanhanen, 2006 ) autorzy opisali btedy
w interpretacji badan Q.



http://www.checkiq.pl

Lynn i Vanhanen (2006) przeprowadzili badania oszacowania krajowego 1Q z osiggnieciami
dzieci. Korelacje wahaty sie od 0,79 do 0,89. Przeprowadzono takze analizy z danymi

z matematyki i osiggnieciami naukowymi zebranymi przez OECD. Krajowe szacunki IQ
korelowaty z badaniami OECD.

Do badania inteligencji nie wystarczy okreslenie 1Q, jak uwaza prof Adrian Owen z Kanadly.
W Carnegie Institute of Technology w Pittsburghu przeprowadzona badania, z ktérych
wynika, ze w 85% do sukcesu zawodowego i finansowego przyczyniajg sie: osobowosé,
umiejetno$é komunikowania sie, negocjowania i przywoédztwa (zrodto: Newsweek, kwiecien
2012).

Wazne jest, aby nauczyciel w pracy z uczniami nie skupiat sie wytgcznie na badaniu ilorazu
inteligencji, ale wzigt pod uwage inteligencje emocjonalng (EQ), moralng (MQ) i inteligencje
ciata (BQ).

Jak motywowac uczniow do zwiekszenia inteligencji emocjonainej (EQ)?

Kierowanie wtasnymi uczuciami, zdolno$s¢ motywowania, poczucie obowigzku to czynniki
bardzo wazne do osiggniecia sukcesu. Nalezg do nich takze takie aspekty, jak:

1) systematyczne odrabianie prac domowych,
2) przygotowywanie sie do prac klasowych,
3) wywigzywanie sie z obowigzkdéw szkolnych i domowych.
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Jak motywowac uczniow do zwiekszenia inteligencji moralnej (MQ)?
Mozna tego dokonywac poprzez:

1) nietolerowanie ktamstwa,

2) budowanie szacunku dla innosci, np. rasowej,

3) szacunek i pomoc osobom niepetnosprawnym,

4) tagodzenie sytuacji konfliktowych,

5) wybaczanie kolegom, kolezankom,

6) wybaczanie sobie.
Jak motywowac uczniow do zwiekszenia inteligencji ciata (BQ)?
Mozna tego dokonywac poprzez:

1) systematyczne uczestnictwo w zajeciach wychowania fizycznego,

2) kontrolowanie masy ciata (wspotczynnik BMI),
3) odpowiedni odpoczynek po wykonaniu pracy.

Nauka rozwigzywania tamigtéwek

Jak rozwija¢ umiejetnos¢ logicznego myslenia?
Jednym ze sposobdw jest systematyczne rozwigzywanie zagadek matematycznych.
Podczas rozwigzywania tamigtéwek napotykamy nastepujgce problemy:

e btedne skojarzenie,
e pomijanie istotnego faktu.

Podczas rozwigzywania tamigtéwek powinnismy takze zwrdci¢ uwage na:

¢ szukanie analogicznych modeli,
e szukanie wszystkich rozwigzan,
e uwzglednianie szczegotdw, ktdre przyczyniajg sie do rozwigzania tamigtowek.




Lapatki

Wykonywanie dziatan na liczbach arabskich.
Jak przygotowac ucznidow do rozwigzywania zagadek z zapatkami?
Cwiczenie 1

Z zapatek utdz cyfry od 0 do 9.

Wielkos¢ cyfr:

Cwiczenie 2
Maijac cyfre 9, utéz cyfre 0.

Komentarz: uczniowie ¢wiczg umiejetnos¢ konstruowania cyfr na podstawie zbudowanej
innej.

Nauczyciel musi zwrdci¢ uwaga na to, czy uczniowie:

1) konstruujgc nowa cyfre, wykonujg czynnosci catkowicie od nowa (burzg pierwotna
i budujg nowag),

2) konstruujgc nowa cyfre, wykorzystujg wczesniej zbudowang, ale niekoniecznie
postuguja sie ruchami optymalnymi — zmieniaja kilka zapatek,

3) konstruujgc nowa cyfre, wykorzystujg wczesniej zbudowang, ale postugujg sie
ruchami optymalnymi — zmieniajg jedng zapatke.
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Cwiczenie 3

Zamien cyfre zero na inng cyfre, doktadajgc jedng zapatke.

Rozwigzanie: cyfra 8.
Cwiczenie 4

Zamien cyfre 8 na inng cyfre, zabierajgc jedng zapatke.

Rozwigzanie: cyfra 6, 0, 9.




Cwiczenie 5

Jakie cyfry otrzymam, zabierajgc jedng zapatke lub dwie zapatki?

Rozwigzanie: zabierajgc 1 zapatke: 0, 9, 6, zabierajac 2 zapatki: 3, 5, 2.
Cwiczenie 6
Ile zapatek trzeba zabrac z utozonej cyfry 8, aby otrzymac¢: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 9?

Cwiczenie 7

Zmien jedng zapatke, aby wynik byt prawidtowy.
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Cwiczenie 8

Zamien dwie zapatki, aby wynik byt prawidtowy.

Zadanie dla nauczyciela-stazysty

Zaprojektuj dla swoich uczniéw wtasne zabawy z zapatkami ¢wiczgce spostrzegawczosc.
Przedstaw propozycje opiekunowi. Razem omoéwcie zasadnos$¢ uzycia zaproponowanych
przez ciebie rozwigzan.

Wykonywanie dziatan na liczbach rzymskich

W codziennych obliczeniach uzywa sie systemu arabskiego. Jednak w niektérych zapisach
uzywamy liczb zapisanych w systemie rzymskim.

Najczesciej stosujemy zapis w systemie rzymskim:
® 0Opis miesiecy,
e opis wieku historii,
® 0opis numerow szkot,

e opis rozdziatow w ksigzce.

System arabski jest systemem pozycyjnym, a rzymski symbolicznym (utrudniony zapis —
rozbudowany i dtugi).

Cwiczenie 1

Zmien jedng zapatke, aby wynik byt prawidtowy.




Cwiczenie 2

Zamien dwie zapatki, aby wynik byt prawidtowy.

Zadanie dla nauczyciela stazysty

Zaprojektuj dla swoich uczniéw wtasne zabawy z zapatkami dotyczace liczb w systemie
rzymskim. Przedstaw te propozycje opiekunowi. Razem omdwcie zasadnos$¢ uzycia
zaproponowanych przez ciebie rozwigzan.

Rozwigzywanie uktadow rownan liniowych

Podstawa programowa przewiduje rozwigzywanie uktadow rownan liniowych w klasie 8.
Przez rozwigzywanie tamigtdéwek juz na wczesnym etapie mozemy przygotowac uczniow do
realizacji tego zagadnienia.

Jak w tatwy sposdb przedstawic¢ rozwigzywanie rownan liniowych? Mozna wyjs¢ od prostej

tamigtéwki z owocami, gdzie owocom (niewiadomym) odpowiadajg liczby. Na poczatek
¢wiczymy wnioskowanie wartosci niewiadome;.

Cwiczenie 1

Przeanalizuj rysunek. lle kosztuje kokos?
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Cwiczenie 2

Przeanalizuj rysunek. Uzupetnij dziatania.

Strategie rozwigzania zadania

Strategia 1

Uczen zauwaza, ze w pierwszym i drugim rownaniu powtarzajg sie owoce (jabtko i kokos).
Z drugiego rownania mozna wywnioskowac, ze jabtko kosztuje 7-5=2. Wracajac do




pierwszego réwnania, mozemy powiedziec, ze skoro jabtko kosztuje 2 zt, to kokos 3 zt.
Wynikiem réwnania trzeciego bedzie wiec 12.

Strategia 2

Uczen zauwaza, ze w pierwszych dwdch rownaniach mamy 3 jabtka i 2 kokosy.

W trzecim réwnaniu mozna odnalez¢ dokfadnie tyle samo jabtek i kokoséw, czyli 5+7=12.
Teraz mozemy przejs¢ do rozwigzywania uktadéw réwnan.

Cwiczenie 3

Wyznacz cene obu owocéw.
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Strategie rozwigzania zadania
Strategia 1

Uczen zauwaza, ze dwa kokosy kosztujg 7-3=4 zt. Zatem jeden kokos kosztuje 2 zt.

Strategia 2

Uczen zauwaza, ze cena jabtka to 3 zt pomniejszone o cene kokosa.




Zatem w drugim rdwnaniu mozna zamiast jednego jabtka podstawic¢ 3 zt — kokos:

Po uproszczeniu otrzymujemy:

Obliczamy drugie rownanie:

| otrzymujemy, ze kokos kosztuje 2 zt, jabtko 1 zt.
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Cwiczenie 4

Wyznacz cene jabtka i kokosa.

Strategie rozwigzania zadania
Strategia 1

Analizujgc pierwsze rownanie, mozemy zauwazyc¢, ze kokos i jabtko powtarzajg sie parami.

Kokos i jabtko kosztujg razem 3 zt.

Dalej rozwigzanie analogicznie, jak w poprzednim ¢wiczeniu.

Strategia 2

Odejmujemy stronami




Po przeksztatceniu otrzymujemy:

Podstawiajgc do drugiego rownania wyrazenie “kokos -1”, otrzymujemy:

Ostatecznie jeden kokos kosztuje 2 zt, a jabtko 1 zt.

Zadanie dla nauczyciela stazysty

Zaprojektuj wtasne przyktady ilustrujgce rozwigzywanie uktadéw réwnan. Przedstaw swojg
propozycje opiekunowi. Razem omédwcie zasadnos¢ uzycia zaproponowanych przez ciebie
rozwigzan.
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tamigtéwki liczbowe

Cwiczenia umystu sg rownie istotne dla zdrowia, jak ¢wiczenia fizyczne. Gry logiczne
niewatpliwie wspomagaja taki trening, uczg logicznego myslenia i czesto ¢wiczg inne
umiejetnosci matematyczne.

Sudoku

Sudoku jest najbardziej popularng tamigtdwka liczbowa. Jej nazwa pochodzi od stow w jezyku
japonskim, oznaczajgcych ,cyfry muszg by¢ pojedyncze”. Na temat tej gry napisano juz
naprawde wiele, przypomnijmy jednak jej zalety. Sudoku rozwija umyst i logiczne myslenie,
zwieksza spostrzegawczos¢, koncentracje, jasnos¢ myslenia. Poprawia pamiec. Uczy
cierpliwosci oraz wytrwatosci. Odstresowuje.

Gra polega na wypetnieniu diagramu, najczesciej w rozmiarze 9 x 9, w taki sposob, aby
w kazdym wierszu, w kazdej kolumnie i w kazdym z dziewieciu pogrubionych kwadratéw 3 x 3
(zwanych blokami) znalazta sie doktadnie jedna cyfra sposréd tych od 1 do 9.

Trudnos¢ tamigtowki zalezy od liczby elementdw podanych na poczatku gry oraz ich
powtarzalnosci. Im wiecej umiejscowionych takich samych liczb, tym tamigtéwka bedzie
tatwiejsza.

W zwigzku z duzg popularnoscia gry pojawito sie duzo wariacji na jej temat. Dla dzieci
najmtodszych moze to by¢ propozycja planszy 4 x 4 z figurami geometrycznymi. Zasada
rozwigzywania pozostaje jednak ta sama: zadna z figur nie moze sie pojawic¢ wiecej niz raz
w kolumnie, rzedzie oraz w bloku.



https://pl.wikipedia.org/wiki/Plik:Sudoku_przyklad.png

Aby zwiekszy¢ trudnos¢, mozemy np. zwiekszy¢ plansze, chociazby do standardowej 9 x 9, lub
wiekszej (pamietajac jednak, ze wielkos¢ planszy musi by¢ réwna liczbie niepowtarzajacych
sie elementdw). Mozemy réwniez uzy¢ tylko jednej figury, ale w réznych kolorach, albo
réznych figur w tym samym kolorze.

Dla wytrawnych graczy, lubigcych dtugo zastanawiac sie nad tamigtéwka, powstaty
rozbudowane plansze, jak np. ponizej.
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Kakuro

Kakuro, znana rowniez jako Cross-Sums, to krzyzéwka numeryczna (sumujgca). Powstata
w Stanach Zjednoczonych, skad zawedrowata do Japonii, a stamtad rozprzestrzenitfa sie

na caty swiat. tamigtéwka liczbowa ¢éwiczy oprécz logicznego myslenia réwniez dodawanie
W pamieci.

Zasady Kakuro sg niezwykle proste, co wida¢ na ponizszym rysunku. W pola krzyzéwki
wpisujemy cyfry od 1 do 9, by utworzyty w danym bloku, majgcym od 2 do 9 pdl, wskazang
sume (blok pionowy lub poziomy). Zadna cyfra nie moze powtdrzyé sie w bloku. To oznacza,
ze przy dwukratkowej sumie 12, rozwigzaniem mogg by¢ pary liczb {3, 9}, {4, 8}, {5, 7}, ale nie
moze wystgpi¢ para {6, 6}.

Kakuro moze przybrac najrozniejsze ksztatty — foremne i nieforemne, symetryczne
i niesymetryczne, moze by¢ mate lub miec kilkaset pél do rozwigzania. Od jego rozmiaru
zalezy stopien trudnosci tamigtowki.

Calcudoku

Nazw famigtéwki KenKen pochodzi od stdw oznaczajgcych w jezyku japonskim: madry
kwadrat. W Europie gra znana jest pod nazwg Calcudoku. To tamigtdwka arytmetyczno-
logiczna, opracowana przez japonskiego nauczyciela Tetsuya Miyamoto. Diagram
tamigtéwki moze mie¢ wymiary od 3 x 3 do 9 x 9 (chociaz w Internecie pojawiajg sie juz
wieksze). W zaleznosci od rozmiaru planszy, operujemy liczbami od 1 do 9, np. w diagramie
o wymiarach 3 x 3 gra sie cyframi od 1 do 3, a w diagramie 9 x 9 cyframi od 1 do 9. Plansza
do gry podzielona jest na bloki pogrubionym obramowaniem. Kazdy z blokdw ma przypisane
dziatanie arytmetyczne, a cyfry wewnatrz bloku muszg spetniac to dziatanie. Obowigzuje

tu zasada znana z Sudoku — kazda cyfra moze pojawic sie tylko raz w danym rzedzie

i w kolumnie, ale cyfry mogg powtarzac sie wewnatrz bloku.




Gra oprocz logicznego myslenia rozwija rowniez liczenie pamieciowe. Moze posiadac rézne
stopnie trudnosci w zaleznosci od rozmiaru planszy, wielkosci blokéw (im mniejsze, tym mniej
kombinacji cyfr, a co za tym idzie: fatwiejsza do rozwigzania famigtéwka) oraz uzytych dziatan
(mozna wybraé np. tylko dodawanie albo tylko mnozenie i dzielenie).

Przyktad planszy 6 x 6

Celem gry jest wypetnienie planszy o rozmiarach 6 x 6 cyframi od 1 do 6, aby cyfry w bloku

w ramach podanego dziatania dawaty wynik opisany w gérnym rogu bloku. Cyfry mogg
powtarzac sie w obrebie bloku, ale kazdy rzad i kolumna moze zawierac tylko jedng cyfre od 1
do 6.

W przedstawionym przyktadzie:

11+ to blok z dwoma kratkami; wynik dodawania 11 dajg wiec jedynie cyfry 5i 6, ktére
mozemy zapisa¢ w dowolnej kolejnosci;

6x to blok z czterema kratkami; cztery cyfry, ktdre pomnozone przez siebie dadzg wynik 6, to
jedynie kombinacja cyfr 1, 1, 2, 3. Zwréémy uwage na dwie jedynki. Pamietajac, ze nie moga
sie pojawic razem w ostatniej kolumnie, musimy jedng z nich umiesci¢ w polu w pierwszym
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rzedzie i pigtej kolumnie, a druga bedzie mogta sie znalez¢ w széstej kolumnie, w rzedzie
drugim lub trzecim.

2+ to blok z dwoma kratkami; dzielenie przez 2 mozliwe jest na parach cyfr: 2, 4, 2 lub 6, 3.
240x to blok z czterema kratkami, wynik mozemy uzyskac z kombinacji cyfr 6, 5, 4, 2
lub 3, 5, 4, 4. W obydwu przypadkach kombinacja zawiera cyfre 5, pozostaje umiescié

j3 w odpowiedniej kratce. Zwréé¢my uwage, ze para 5, 6 jako wynik 11+ wystepuje juz
w pierwszej kolumnie, stgd wniosek, ze cyfra 5 trafi do drugiej kolumny.

Bloki

Ukfadanka znana jest pod nazwami: Bloki, Wiezowce, Drapacze chmur. Kazda plansza sktada
sie z siatki o rozmiarze N x N. Wzdtuz bokdw planszy rozmieszcza sie wskazowki.




Celem jest umieszczenie wiezowca (liczby od 1 do N) o wysokosci odpowiadajgcej wpisanej
liczbie na kazdym kwadracie, tak, aby zadne dwa drapacze chmur w rzedzie lub kolumnie
nie miaty takiej samej liczby pieter. Ponadto, liczba widocznych drapaczy chmur, patrzac od

strony kazdej wskazéwki, réwna sie wartosci wskazowki.

Zauwaz, ze wyzsze wiezowce blokujg widok nizszych, znajdujgcych sie za nimi.

Godzina kodowania

,Godzina kodowania” (ang. the hour of code) jest organizowana cyklicznie co roku w ramach
Tygodnia Edukacji Informatycznej (Computer Science Education Week, USA). To najwieksza
inicjatywa edukacyjna w historii, adresowana do uczniéw, nauczycieli i innych oséb z catego
Swiata. Od kilku lat cieszy sie rdwniez duzg popularnoscig w Polsce.

Okres Liczba sesji Liczba osdéb

Xll, 2014 127 455 (10) 80535 (12)

Xll, 2015 103 075 (9) 71293 (9)
Rok 2015 598 031 289 330

5-11.12.2016 113591 (7) 79989 (7)
Xll, 2016 265098 (8) 158 931
Rok 2016 898 783 584 091

Zrédto: http://godzinakodowania.pl/



http://godzinakodowania.pl/
http://godzinakodowania.pl/
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Co wazne, inicjatywa nie ogranicza sie tylko do szkdt, wiec moze wzig¢ w niej udziat kazdy,
bez wzgledu na wiek. Wystarczy wejs¢ na strone http://godzinakodowania.pl/, by przez
caty rok, kazdego dnia tygodnia, o dowolnej porze méc rozwigzywac tamigtowki, gra¢ w gry
logiczne na wybranym urzgdzeniu podtgczonym do internetu. Mozna oczywiscie przytgczyc
sie oficjalnie do akcji i zgtosic¢ siebie czy swojg klase do grudniowego Tygodnia Edukac;ji
Informatycznej.

Mottem , Godziny kodowania” sg stowa inicjatora akcji, Hadi Portavi: ,, Kazdy uczen w kazdej
szkole powinien mie¢ mozliwos¢ nauki informatyki”.

Akcjg w Polsce kieruje prof. dr hab. Maciej M. Systo, WMil UMK, UWr.

Zrédto: https://hourofcode.com/pl

Od poczatku celem akcji byto przyblizenie, przede wszystkim najmtodszym uczniom,
informatyki w postaci famigtowek, ktérych rozwigzanie polega na utozeniu programow

z gotowych bloczkéw. Z roku na rok oferta jest coraz bogatsza, dostepna w wielu jezykach.
tamigtowki postuzg uczniom gtéwnie jako wstep do programowania.



http://godzinakodowania.pl/
http://godzinakodowania.pl/
https://hourofcode.com/pl
https://hourofcode.com/pl

Zrédto: https://hourofcode.com/pl/learn

Inne aktywnosci prezentowane na stronie https://hourofcode.com/pl/learn wspomagaja

nauke logicznego myslenia, rozwijaja umiejetno$¢ programowania, ale réwniez pokaza
zastosowanie szeroko pojetej informatyki.



https://hourofcode.com/pl/learn
https://hourofcode.com/pl/learn
https://hourofcode.com/pl/learn
https://hourofcode.com/pl/learn
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