ZABAWA: Kolorowe opowiesci

Co bedzie potrzebne?

¢ Opowiadanie, ulubiona bajka, krotka historyjka -
moze by¢ wymyslona przez dorostego lub utozona
wspolnie z dzieckiem.

e Kolorowe karteczki, np. typu post-it.

e Biate karteczki, np. typu post-it.

e Kredki lub flamastry.

¢ Opcjonalnie: spinacze biurowe i tasma klejaca.

Liczba uczestnikow: minimum 2 osoby.

Potrzebny czas: 30 minut (dodatkowo trzeba uwzgledni¢
czas na przeczytanie opowiadania oraz przygotowanie
rysunkow).

Opis zabawy, instrukcja:

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

e Tworzenie polecen, czyli sekwencji, ktére komputer
bedzie wykonywat podczas trwania programu.

Przy sekwencjach dziecko ¢wiczy takze kolejnosc
wydawania i wykonywania polecen.

e Tworzenie i opowiadanie historii, ktére maja poczatek
i koniec oraz, co istotne w programowaniu, uktadaja sie
w logiczna catosé.

* Debugowanie, czyli wyszukiwanie i naprawianie btedéw
w kodzie. Kod to ciag znakéw umownych zrozumiatych
dla wykonujacego program, np. komputera lub robota.
Ktdz z nas nie popetnia btedéw? Myla sie nawet
programisci! Jak te btedy sie nazywaja? Najczesciej sa
okreslane mianem bugoéw, czyli robakoéw, ktdre
sprawiaja, ze kod jest wadliwy i po prostu nie dziata.
Aby naprawi¢ taki btad w kodzie, potrzebna jest
umiejetnos¢ sprawdzenia kodu, do ktérego moment jest
prawidtowy, wytapaniu robaka i naprawieniu go.

Wybierzcie historie, ktéra chcielibyscie poznaé lub ktdra juz znacie i lubicie do niej wraca¢. Na pewno w domu na potce
znajduje sie ulubiona ksiazka dziecka, ale mozecie takze wybrac sie do biblioteki po nowa pozycje. Jesli lubicie
tworzyé, utdzcie wtasna opowiastke, wymyslajac czas, miejsce, bohaterdw akcji oraz ich przygody.

Po wybraniu opowiesci i zapoznaniu sie z nia, stworzcie razem rysunki przedstawiajace bohateréw, najwazniejsze

wydarzenia oraz miejsca, w ktorych rozgrywata sie akcja.

Wykorzystajcie do tego biate karteczki. Moga to by¢ rysunki schematyczne - na przyktad jesli bohater byt w cukierni,
narysujcie budynek z cukierkiem w $rodku, jesli akcja dziata sie w lesie, narysujcie kilka drzew itd.

Teraz utdzcie na podtodze lub na stole plansze z kolorowych karteczek. Plansza powinna by¢ dostosowana do ilosci
rysunkow, ktore wykonacie. Tzn. jesli wykonaliscie 10 rysunkow postaci i miejsc, to wasza plansza powinna zawierac
przynajmniej 20 pol, na ktérych roztozycie narysowane elementy.

Rysunki mozna tez przymocowac do spinaczy biurowych i poustawiaé na kolorowych polach.

Najpierw ustalcie zasady poruszania sie po planszy. Np. poruszamy sie jedynie po sasiadujacych polach: w prawo,
w lewo, do gory i na dét. W programowaniu nie wykorzystujemy poruszania sie na ukos. Jeden ruch to przesuniecie sie

o jedno pole.

W pierwszej fazie zabawy mozecie zaprogramowac droge postaci (u nas oznaczonej buzka w prawym dolnym rogu)
do wybranego miejsca, aby utrwali¢ sposéb poruszania sie po przygotowanej planszy.
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Spéjrzcie na przyktadowa plansze. Zastandwcie sie, po jakich polach bedzie poruszata sie postac, jesli miataby dojs¢
do swojego domku? Dziecko moze dac¢ przyktad najkrotszej drogi przez nastepujace pola: start, zotte, brazowe,
niebieskie, stop. Ale moze tez wybra¢ dtuzsza droge: start, fioletowe, rézowe, czerwone, zielone, pomaranczowe,
brazowe, niebieskie, stop. To daje okazje do rozmowy na temat tego, czy jest jedno rozwiazanie tej zagadki? Ile jest
mozliwych rozwiazan? Mozna réwniez wprowadzi¢ warunki - na przyktad: ..IdZ do domu, ale unikaj zéttego i zielonego
pola”. Czy da sie rozwiazad taka zagadke? Albo: utéz droge, ktéra bedzie przechodzita przez 7 pol. Pamietaj, aby nie
liczy¢ pola, na ktérym stoi posta¢ (buzka). Pole z domkiem ma by¢ ostatnim polem w kodzie.

.Jaka droge obierze posta¢, jesli po drodze bedzie musiata nazbiera¢ grzybow?” Dziecko wymienia kolory pédl, po
ktérych porusza sie bohater, np. fioletowy, rézowy, brazowy itd. Mozecie sie wspdlnie zastanowi¢, czy jest tylko jedno
rozwiazanie tego problemu. Mozecie dotozy¢ do planszy przeszkody, ktdre postaé bedzie musiata ominaé podczas
swojej drogi do celu.

Kolejnym etapem zabawy jest uktadanie drogi, ktéra ma pokonac¢ postaé, tak aby odegrata ona wybrana lub utozona
przez was historyjke. Zadaniem dziecka bedzie utozenie kodu z kolorowych karteczek, wyznaczajacego droge do celu,
a nastepnie na jego podstawie opowiedzenie catej historii.

Przyktadowy kod moze wygladac¢ nastepujaco:

Idac przez las, Kamil Mozliwe modyfikacje:
Pewnego razu, Kamil zobaczyt polane z grzybami Do modyfikacji potrzebny jest utozony kolorowy kod.
postanowit odwiedzi¢ i postanowit nazbierac Zadaniem dziecka bedz|e zamknalé oczy, a ty w tym
iz lirwielig Gl Lol czasie zamienisz kolejno$¢ dwéch karteczek, tak
aby kod zawierat btad, ktéry uniemozliwi
prawidtowe odtworzenie historii. Celem dziecka
bedzie po pierwsze sprawdzi¢ poprawnos¢ kodu,
nastepnie znalez¢ btad, a na koncu wprowadzic¢
poprawki (czyli modyfikacje kodu). Takie dziatanie

) ) w programowaniu nosi nazwe debugowania.
Droga do babci Nagle w lesie ‘

prowadzita przez las rozpetata sie burza...

0 czym warto pamietac?

Bawiac sie w programowanie, nalezy pamietac, ze problemy mozna rozwiazywaé na wiele sposobdéw. To oznacza, ze
podczas szukania drogi do domu nasza posta¢ moze przechodzié przez rézne pola. Mozna sie zastanowic, czy droga,
ktora wybralismy, jest optymalna, tzn. czy postaé nie krazy bez celu, czy nie przebywa zbyt dtugiej drogi, czy utozona
droge mozna skroci¢ (zoptymalizowad) itd. Pozwdl dziecku na eksperymentowanie i samodzielne dochodzenie do
réznorodnych rozwiazan. Pamietaj, zawsze jest miejsce na btad, ktdry mozna poprawic. Popetniony btad uczy dziecko
poszukiwania réznych wariantéw, ktére pomoga mu rozwiktac¢ zagadke.



