Wprowadzenie dla Nauczyciela: Dlaczego kodujemy obrazy z kosmosu?

Ten scenariusz taczy informatyke z elementami plastyki, pokazujgc uczniom, jak zaawansowane
dane cyfrowe — czesto przesytane z odlegtych satelitéw, teleskopdw kosmicznych (jak Teleskop
Hubble'a lub Jamesa Webba), czy instrumentéw na Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej — sg w
rzeczywistosci ciggiem prostych, binarnych informacji.

Kluczowy cel: Demistyfikacja technologii. Uczniowie zrozumiejg, ze piekny, ztozony obraz
Ziemi lub odlegtej galaktyki, zanim trafi na ekrany, jest zbiorem skromnych instrukcji (w naszym
przypadku — kodem pikselowym). W ten sposob tgczymy kosmiczng fascynacje z praktyczng
naukg podstaw kodowania i przesytania danych.

Sugerowany element wizualny: Rozpocznij lekcje od pokazania uczniom
spektakularnego zdjecia kosmicznego, a nastepnie szybko przejdz do prostego,
pikselowego obrazu (jak te na kartach pracy), by pokazac kontrast miedzy ztozonym
efektem korncowym a prostym kodem zrodtowym.

Scenariusz lekcji: Kodowanie obrazu z kosmosu
(Informatyka i Plastyka)

Przedmiot: Informatyka, Plastyka
Grupa docelowa: Klasy 3-4 szkoty podstawowej
Czas trwania: 45 minut

l. Cele lekciji

Cele ogdlne:
e Zrozumienie, jak obrazy cyfrowe sg przesytane i dekodowane.
e Wykorzystanie umiejetnosci kodowania do stworzenia obrazu.
Cele szczegétowe:
e Uczen potrafi wyjasnic, co to jest piksel.
e Uczen wie, ze obrazy z kosmosu sg przesytane w formie danych cyfrowych.
e Uczen potrafi odkodowa¢ obraz za pomocg prostych instrukcji (dyktando graficzne).
e Uczen rozwija kreatywnosc, tworzgc wtasny obraz w formie kodu.

Il. Metody i formy pracy

e Metody: Praca w grupach, pokaz, eksperyment, kodowanie, pogadanka.
e Formy: Praca zbiorowa, praca w grupach, praca indywidualna.

ll. Srodki dydaktyczne

e Wydrukowane karty pracy (Zatgcznik A i B).
e Kolorowe kredki lub mazaki (w kolorach: czarny, biaty/tto, niebieski, pomaranczowy,



zielony, zotty).
Wizualizacje: Zdjecia Ziemi lub mgtawic z kosmicznych teleskopow (do wyswietlenia na
wstepie).

IV. Przebieg lekcji

1. Wstep (10 minut)

1.

Wprowadzenie i motywacja — Kosmiczne Obrazy: Nauczyciel rozpoczyna lekcje,
pokazujgc spektakularne, kolorowe zdjecie (np. Ziemi, Jowisza lub mgtawicy) przestane z
teleskopu kosmicznego lub ISS . Nastepnie pyta: "Jak ten obraz, ktéry widzieliSmy,
zostat przestany z odlegtosci milionéw kilometréw na Ziemie? Czy wysytajag nam po
prostu zdjecie?"

Wprowadzenie pojeé¢: Prowadzenie dyskusji na temat, czym sg obrazy cyfrowe.
Wprowadzenie pojecia piksela jako najmniejszego elementu obrazu, ktéremu przypisana
jest informacja o kolorze (kod). Wyjasnienie, ze przesytane sg tylko kody pikseli, a nie
same "zdjecia".

2. Rozwiniecie (30 minut)

1.

Dekodowanie obrazu (15 minut): Nauczyciel rozdaje uczniom Zatgcznik A (Karta Pracy)
i Zatgcznik B (Siatki). Zadaniem jest odkodowanie jednego z dwéch prostych obrazkéw (
Ziemia, Ksiezyc) na siatce.
o Nauczyciel demonstruje przyktad na tablicy: np. "2C, 4B, 2C" oznacza: 2 piksele
czarne, 4 piksele biate (lub tta), 2 piksele czarne.
o Uczniowie, korzystajgc z kolorowych kredek, wypetniajg kratki zgodnie z instrukcja
wybranego kodu.
Tworzenie wlasnego obrazu (15 minut): Po zakonczeniu dekodowania, uczniowie
projektujg wtasny, prosty obrazek kosmiczny na ostatniej, pustej siatce. Nastepnie
"kodujg" go, tworzgc wtasng sekwencje instrukcji kodowych, uzywajac tych samych
symboli kolorow.

3. Podsumowanie (5 minut)

1.

2.

Prezentacja: Nauczyciel prosi kilku ochotnikdw o wymiane kodoéw z sgsiadami i prébe
dekodowania nowo stworzonych obrazkéw.

Podsumowanie: Nauczyciel podsumowuje, ze dekodowanie i kodowanie obrazow to

podstawowa umiejetnos¢ informatyczna, ktdra jest kluczowa dla przesytania danych i

obrazéw w misjach kosmicznych.
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ZALACZNIK A: KARTA PRACY - KODY

Instrukcja:
W instrukcji uzyjemy nastepujacych oznaczen kolorow:
e N - Niebieski (Ocean / Tio poza Ziemig)
e Z-Zielony (Lady)
e T - Ciemnoniebieski (Tto / Ciemna przestrzeh kosmiczna)
Zaktadamy, ze liczymy kwadraty od goéry (wiersze) i od lewej (kolumny), zaczynajgc od 1.

Instrukcja Kolorowania Kwadratow (Wiersz po Wierszu)

Ponizej przedstawiono instrukcje dla kazdego z 21 wierszy. Kazdy symbol odpowiada jednemu
kwadratowi.

Wiersze 1-3 (Tto)

e Wiersz 1-3: Wszystkie 21 kwadratow to T (Ciemnoniebieski).

Wiersz 4

o Wiersz4:T(7),N(7), T(7)
Wiersz 5

e Wiersz5:T(5),N(3),Z(1),N(3),Z(1),N(3), T(5)
Wiersz 6

e Wiersz6:T(4),N(1),Z(1),N(2),Z(1),N(2),Z(1),N(2),Z(1),N (1), T (4)
Wiersz 7

e Wiersz7:T(3),N(1),Z(2),N(1),Z(2),N(1),Z(2),N(1),Z(2),N(1),Z(2),N(1), T(3)
Wiersz 8

e Wiersz8:T(2),N(1),Z(2),N(1),Z(3),N(1),Z(3),N(1),Z(3),N(1),Z(2),N(1), T(2)
Wiersz 9

o Wiersz9:T(1),N(2),Z(2),N(1),Z(4),N(1),Z(4),N(1),Z(4),N (1), T (1)
Wiersz 10

e Wiersz10: T (1), N (1), Z(2), N(1),Z (1), N (1), Z (4), N (1), Z (4), N (1), Z (2), N (1), Z (1), N (1),
T
Wiersz 11 (Srodkowy)

e Wiersz11: T(1),N(1),Z(2),N(1),Z(1),N(1), Z (4), N (1),Z (4),N(1),Z (1), N (1), Z (2), N (1),
T(1)
Wiersz 12

e Wiersz12: T(1),N(2),Z (1), N(1), Z (1), N(1), Z (4), N (1),Z (4), N (1), Z (1), N (1), Z (1), N (2),
T(1)
Wiersz 13

o Wiersz13: T (1), N (1), Z (1), N(1), Z (2), N (1), Z (4), N (1), Z (4), N (1), Z (2), N (1), Z (1), N (1),
T(1)



Wiersz 14

e Wiersz14: T (2),N(1),Z(1),N(1),Z(3),N(1),Z(3),N(1),Z(3),N(1),Z(3),N(1), T (2)
Wiersz 15

e Wiersz15:T(3),N(1),Z(2),N(1),Z(2),N(1),Z(2),N(1),Z(2),N (1), Z(2), N(1), T (3)
Wiersz 16

e Wiersz16: T (4),N(1),Z(1),N(2),Z(1),N(2),Z(1),N(2),Z (1), N(1), T (4)
Wiersz 17

e Wiersz17: T (5), N(3),Z(1), N (3),Z (1), N(3), T (5)
Wiersz 18

e Wiersz18: T (7),N (7), T (7)
Wiersze 19-21 (Tto)

o Wiersz 19-21: Wszystkie 21 kwadratéw to T (Ciemnoniebieski).

Legenda Uzytych Skrétow

W powyzszej instrukcji, notacja Kolor (Liczba) oznacza pokolorowanie Liczby kolejnych kwadratéw na
dany Kolor.

Ta instrukcja pozwala na doktadne odwzorowanie ukfadu koloréw na siatce 21x21, tworzac obrazek
pixela Ziemi.

Przykiad 2.

Obrazek Ksiezyca w stylu pixel-art jest siatkg 19%x19 pol. W tym przypadku, kolumny oznaczymy literami
A (lewa) do S (prawa), a wiersze cyframi 19 (goéra) do 1 (d6t), tak jak to czesto bywa w systemach
wspotrzednych graficznych (ale odwrécimy kolejnosc wierszy, aby pasowaty do standardowej notacji
szachowej, gdzie 1 jest na dole).

Legenda Kolorow

W instrukcji uzyjemy nastepujgcych oznaczen:

Bialy (B) - Jasna strona Ksiezyca

Jasnoniebieski (N) - Cien/Krawedz jasnej strony
Czarny (C) - Tto / Ciemna strona (przestrzen kosmiczna)
Z6ity (Z) - Gwiazdy



Instrukcja Kolorowania (System Szachowy)

Ponizej przedstawiono pola do pokolorowania dla poszczegdlnych koloréw. Wszystkie pola
niewymienione w wierszach 3-17 powinny zosta¢ pokolorowane na Czarno (C).

Kolor: Biaty (B)

Pokoloruj nastepujgce pola na Biato:

Kolor: Jasnoniebieski (N)

Pokoloruj nastepujgce pola na Jasnoniebieski (tworzg krawedz po lewej stronie):

Kolor: Zétty (2)

Pokoloruj nastepujgce pola na Zétto (Gwiazdy na czarnym tle):

Tto / Pola Czarnych (C)

Wszystkie pozostate pola na siatce 19%19, ktdre nie zostaty wymienione powyzej, to Czarny (C). Dotyczy
to szczegdlnie pdl w wierszach 1-2 oraz 18-19, ktére sg w catosci czarne, a takze wszystkich pél na
prawej stronie obrazka, ktére nie sg zottymi gwiazdami.

Ta szczegétowa instrukcja pozwoli na wierne odtworzenie obrazu Ksiezyca, wykorzystujgc szachowg
notacje!

4. Czes¢ 2: Stworz wiasny kod
wg. szablonu lub na stronie https://salagier.pl/generatory/zakodowany-obrazek/ lub
https://domowenauczanie.pl/generator/

(Pusty szablon do stworzenia i zakodowania wtasnego rysunku)
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