ZABAWA: Nie nadepnij na kamien! * o o
Co bedzie potrzebne? Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?
e Wszystko to, co znajdziemy wokoét siebie i moze postuzyc e Tworzenie algorytmoéw. Algorytmy to przepisy na
do utozenia prostego labiryntu, np. ksiazki, kredki, wykonanie czegos, rozwiazanie pewnego problemu.
klocki, pudetka itp. Algorytmem, ktory jest obecny w naszym zyciu, jest np.
e Chustka lub szalik do zawiazania oczu. przepis na szarlotke. Zawarte sa w nim sekwencje

czynnosci, ktore trzeba wykonac - co wazne -

w odpowiedniej kolejnosci, aby powstato ciasto.

Potrzebny czas: chwila na utozenie prostego labiryntu e Tworzenie polecen, czyli sekwencji, ktére komputer

plus okoto 15 minut na zabawe. bedzie wykonywat podczas trwania programu.
Przy sekwencjach dziecko ¢wiczy takze kolejnosc
wydawania i wykonywania polecen.

e Analizowanie sytuacji, poszukiwanie roznych drog
dojscia do celu i umiejetnos¢ wyboru najlepszego
rozwiazania w sytuacji problemowe].

Liczba uczestnikow: minimum 2 osoby.

Opis zabawy, instrukcja:
Rozejrzyjcie sie wokdt siebie i zbierzcie jak najwiecej przedmiotdw, ktdre postuza wam do utozenia prostego labiryntu.
Znajdzcie wolna przestrzen w domu/mieszkaniu.

Wyznaczcie robota i programiste. Najlepiej, aby w pierwszej rozgrywce programista byt rodzic/opiekun. Jesli to
mozliwe, zaangazujcie do zabawy trzecia osobe, ktdra przyjmie na siebie role sedziego i pomocnika.

Zawiazcie robotowi oczy i zaprowadzcie go na poczatek labiryntu. Teraz nalezy wydawac instrukcje typu: zréb dwa kroki
do przodu, obrdc¢ sie w prawo, cofnij sie o jeden maty krok itd. Chodzi o to, aby nasz robot przeszedt cata droge i ani
razu nie dotknat przedmiotéw, z ktorych utozony jest labirynt.

Na sciezkach labiryntu mozna ukry¢ jakis skarb lub wyznaczyé miejsce docelowe, do ktérego robot bedzie zmierzat.

Czesto bywa tak, ze dzieci, ktdre wcielaja sie w robota pokonujacego labirynt, mimo precyzyjnych instrukcji, w pewien
sposdb dopasowuja swoje ruchy, kierujac sie wtasnymi doswiadczeniami. Np. widzac, ze maja przed soba wiecej
miejsca i styszac polecenie wykonania trzech krokéw, wydtuzaja je lub gdy maja mniej miejsca, stawiaja krdtsze kroki,
aby wymagane trzy zmiescity sie na wyznaczonej przestrzeni; jesli zas widza zakret, automatycznie obracaja sie.
Dlatego, aby unikna¢ takich sytuacji, dobrze jest zawiazaé oczy naszemu robotowi, zeby kierowat sie jedynie
wydawanymi poleceniami.

Mozliwe modyfikacje:

Ciekawym rozwiazaniem moze by¢ uktadanie labiryntow z patyczkéw higienicznych lub kredek, a nastepnie
konstruowanie skryptu pozwalajacego przejs¢ przez labirynt. Skrypt to fragment programu napisany w wybranym
jezyku, na podstawie ktérego maszyny wykonuja zaprogramowane czynnosci. W tym celu mozna wykorzystac karteczki
ze strzatkami, ktore dziecko bedzie uktadato (tak, jak na ponizszej ilustracjil.

Fundusze Ministerstwo Unia Europejska
Eureperakie * pinsters NASIK
Polska Cyfrowa Rozwoju Regionalnego




ZABAWA: Nie nadepnij na kamien!

Kolejnym zadaniem, bedzie sprawdzanie poprawnosci wykonanego zadania poprzez odczytanie kodu i przejscie przez
labirynt wybrana postacia, np. mata zabawka, samochodzikiem, klockiem.

0 czym warto pamietac?

Dzieci w mtodszym wieku szkolnym czesto nie maja jeszcze uksztattowanej orientacji w przestrzeni lub orientacji
wtasnego ciata. O ile dobrze rozumieja polecenia typu: zréb dwa kroki do przodu lub w tyt, o tyle moga miec problem
z rozréznieniem kierunkéw prawo, lewo (o czym wspominalismy juz miedzy innymi przy zabawie Odpowiadam: lewa
gorna). Dlatego zanim zaczniecie zabawe, upewnij sie, ze dziecko wie, ktéra to prawa reka czy noga. Jesli dziecko ma
z tym problem, zanim zaczniecie zabawe, mozecie wspolnie wykonac bransoletki na reke, ktére pomoga

w zapamietaniu stron lub po prostu zawiazac¢ dziecku na prawej rece wstazeczke.

Jesli programista, czyli osoba prowadzaca ..robota” przez labirynt, jest dziecko, utatwieniem dla niego moze byc¢
staniecie za plecami robota. Wtedy prawa strona kodujacego jest po tej samej stronie co wykonujacego polecenia.
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