ZABAWA: Poczytaj...
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Co bedzie potrzebne? Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?
* Ksiazka/ tekst do czytania - ze stowem, ktdre sie czesto e Logiczne myslenie - zabawa w prosty i zabawny sposéb
powtarza (patrz - Opis zabawy, instrukcja). uczy logicznego myslenia dzieki wykonywaniu

i wymyslaniu podstawowej w programowaniu instrukcji
warunkowej: . jezeli..., to...”. Przyktadowe warunki,
zaczerpniete z zycia codziennego, to: jezeli pada deszcz,
to biore parasol; jezeli Swieci stonce, to biore okulary
przeciwstoneczne.

Liczba uczestnikéw: minimum 2 osoby.

Potrzebny czas: minimum 10 minut, maksymalnie -
wedtug uznania i zgodnie z potrzebami wszystkich
uczestnikdw zabawy.

Opis zabawy, instrukcja:

Przygotujcie wasza ulubiona ksiazke. Usiadzcie wygodnie, tak jak zwykle w czasie wspélnego czytania. Ustalcie

wspolnie zasady gry, wprowadzajac tylko wam znany ..kod reagowania”, np.

- jezeli w tekscie padnie konkretne stowo - tak, jak w ponizej opisanym przyktadzie ..rzepka”, to wowczas dziecko
ma klasna¢ w dtonie;

- jezeli pojawi sie stowo rozpoczynajace sie litera Z, to wowczas rodzic/opiekun przeczyta wyraz szeptem.

Moga one wygladac nastepujaco:

Zacznij od prostych regut, a nastepnie stopniowo modyfikuj oraz zwiekszaj poziom trudnosci. Zdania oparte na
warunku ,jezeli..., to...” moga by¢ skierowane zaréwno do stuchajacego dziecka, jak i czytajacego rodzica/opiekuna.
Ustalcie swoj wtasny kod i sprawdzajcie siebie nawzajem, czy poprawnie wykonujecie sekwencje.

Przyktadowo do zabawy mozna postuzy¢ sie wierszem Juliana Tuwima Rzepka, gdzie w tekscie czesto powtarza sie
stowo .rzepka” (,Zasadzit dziadek rzepke w ogrodzie,/ Chodzit te rzepke ogladac co dzien.../” itd.). Inna propozycja to
wiersz Pomidor Jana Brzechwy, w ktorym czesto pojawia sie zwrot ,Panie pomidorze”. Mozecie tez zdecydowac sie na
lekture znanej bajki, w ktorej kod reagowania bedzie zwigzany na przyktad z imieniem gtéwnej postaci (jesli
przeczytam .Sniezka”, ty powiedz ,.brrrrrrrrr’”).

Mozliwe modyfikacje:

Mozecie wspolnie wykonac ilustracje do danego fragmentu i pokazywad je w odpowiednim momencie. Jesli ustyszysz
stowo ,dziadek”, pokaz obrazek przedstawiajacy np. wasy. Mozecie tez utozy¢ serie gestdw ilustrujacych tekst, np.
klasnij w dtonie, kiedy pojawia sie imie, ztap sie za nos, kiedy pojawia sie konkretne stowo itp.

0 czym warto pamietac?

Instrukcja warunkowa - ,jesli..., to...” - cho¢ wydaje sie bardzo prosta, czesto sprawia problemy mtodym
programistom. Dlatego zanim dziecko spotka w prawdziwym jezyku programowania tzw. ify (if z ang. = jesli), warto
poéwiczyé z nim rozumienie tej konstrukcji na prostych, zyciowych przyktadach. Dlatego wskazane sa czeste zabawy
w np. Poczytaj..., aby éwiczyé i utrwala¢ umiejetnosé korzystania z konstrukcji warunkowe;.
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