ZABAWA: Jak narysowac kota?

L
Co bedzie potrzebne? Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?
e Kredki. e Tworzenie algorytmow. Algorytmy to przepisy na
e Biate kartki A4. wykonanie czegos, rozwiazanie pewnego problemu.
e Mate karteczki typu post-it do utozenia algorytmu. Algorytmem, ktory jest obecny w naszym zyciu, jest

przepis na szarlotke. Zawarte sa w nim sekwencje
czynnosci, ktore trzeba wykonac - co wazne -
w odpowiedniej kolejnosci, aby powstato ciasto.

e Tworzenie polecen, czyli sekwencji, ktére komputer
bedzie wykonywat podczas trwania programu.
Przy sekwencjach dziecko ¢wiczy takze kolejnosc
wydawania i wykonywania polecen.

Liczba uczestnikow: minimum 2 osoby.

Potrzebny czas: 15-30 minut.

Opis zabawy, instrukcja:

Zapewne nie raz styszeliscie takie pytanie: .,Mamo, tato, a jak narysowac¢ kota?". Dzieci w mtodszym wieku

szkolnym zaczynaja dostrzegac potrzebe rysowania postaci takimi, jakie sg one w rzeczywistosci. Juz nie wystarczaja
.gtowonogi”, ktére dla nas wygladaja bardzo podobnie, ale czesto w oczach dziecka przedstawiaty dinozaury,
ksiezniczki, psy czy tez kosmitéw. W pewnym momencie dzieci zaczynaja zadawac precyzyjne pytania: ,Jak to
narysowac?”.

My, dorosli, tez czesto mamy z tym problem. Na szczescie wiele instrukcji mozna znalez¢ w internecie. Wystarczy
wpisa¢ w wyszukiwarce hasto: ,jak narysowac kota”, aby po chwili sta¢ sie w oczach dziecka ,,mistrzem rysunku”.
Zachecamy was do wspolnego poszukania takich instrukcji i stworzenia domowej galerii.

No dobrze, z pomoca internetu lub nie, ale wiemy juz, jak narysowac¢ kota. Wyobrazcie sobie teraz, ze macie

w domu robota, ktérego chcecie nauczy¢ rysowac. Roboty postuguja sie jezykiem maszyn, dlatego bedziecie musieli
stworzy¢ algorytm, dzieki ktdremu wasz robot bedzie umiat narysowac to, czego zapragniecie. Postuzymy sie kocim
przyktadem, ale potem zabawe mozna kontynuowac z innymi rysunkami.

Zanim zaczniecie, przygotujcie zestaw karteczek, na ktérych naniesiecie poszczegdlne etapy rysowania waszego kota.

Moga one wygladac nastepujaco:
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ZABAWA: Jak narysowac kota?

Podajac dziecku wymieszane karteczki, popros, aby utozyto je w odpowiedniej kolejnosci. Poprawnie utozone karteczki
stworza kod, ktory nastepnie wykona osoba wcielajaca sie w role robota. Kod to ciag znakéw umownych zrozumiatych
dla wykonujacego program, np. komputera lub robota. Dziecko odczytuje instrukcje (powoli i po koleil, a robot ma za
zadanie narysowac to, co ustyszy.

Zabawe mozna powtarzac¢ wielokrotnie. Wybierzcie wtedy inny obrazek do narysowania i - postepujac na wzér zabawy
z kotem - stworzcie algorytmy dla rysujacych maszyn, a nastepnie zabawcie sie w roboty, ktdre dzieki programowi
beda potrafity narysowac wszystko to, co sobie wymysliliscie.

Mozliwe modyfikacje:

Z mtodszymi dzie¢mi mozecie probowac tworzy¢ algorytmy codziennych czynnosci, np. algorytm mycia zebdéw (jakie
czynnosci i w jaki sposdb nalezy wykonac, aby umyé zeby? Rozpiszcie poszczegdlne czynnosci lub narysujcie krok po
kroku), obrazkowy przepis na szarlotke lub inne ulubione ciasto/danie.

Jak juz wiecie, algorytmy sa obecne w naszym zyciu. Ze starszymi dzie¢cmi mozna odnalez¢ przyktadowe algorytmy,
nastepnie wybrac jeden z nich i zastanowi¢ sie, czy potraficie zaproponowac rozwiazania, ktére usprawnia juz
istniejace algorytmy. Mozna p6j$¢ o krok dalej i sprobowac wymysli¢ nowe, ktére pomagatyby nam w codziennym zyciu.

0 czym warto pamietac?
W algorytmach niezwykle wazna jest kolejnos¢, czyli sekwencja czynnosci, zdarzen. Warto porozmawiaé z dzieckiem
o tym, dlaczego kolejnos¢ jest taka wazna, czy mozna jej zaniechac?

Zadaj dziecku pytanie: ,.Co by sie stato gdybysmy najpierw zatozyli kurtke, a potem probowali zatozy¢ sweter?”.
Sekwencje mozna zauwazy¢ w réznorodnych wzorach, ciagach logicznych, ktérych jest wiele w dzieciecych
publikacjach, np. zadania typu: .co bedzie dalej?”

Aby przyblizy¢ dziecku te sytuacje, zbierz kilka przedmiotow z najblizszego otoczenia, np. sztucce i utéz je w kolejnosci:

widelec, widelec, tyzka, tyzka.

Zapytaj dziecko, jak mysli, co bedzie dalej?
Czy ten ciag jest skonczony? Czy jest inne rozwiazanie?
(W tym przypadku nie).

Mozecie bawic sie w ten sposdb, uktadajac zréznicowane ciagi, w ktdrych powtarzaja sie dwa lub trzy elementy
w okreslonej sekwencji, np.: widelec, tyzeczka, widelec, tyzeczka... tyzka, tyzka, widelec, tyzka, tyzka, widelec.

Ze starszym dzieckiem, ktére umie dobrze liczy¢, mozecie pobawic sie w wersje bardziej zaawansowana. Bedziesz
potrzebowac dziesieciu réznych przedmiotow. Pozwol dziecku, aby utozyto je w rzedzie w dowolnej kolejnosci.

Teraz razem nazwijcie wszystkie gtosno, przyktadowo:
tyzka, tyzeczka, widelec, korek, gumka, dtugopis, klocek, patyczek, pilot, gazeta.

Zapytaj dziecko, co jest na pierwszym miejscu? Co na drugim, trzecim, dziesiatym... Zaktadajac, ze ten ciag
przedmiotow bedzie sie powtarzat, zapytaj, co bedzie na jedenastym?

Odpowiedz powinna brzmieé: tyzka, a na dwunastym? - otdwek, a na pietnastym? - gumka, a na dwudziestym? -
gazeta.

Teraz mozesz zadawac pytania typu: a co bedzie na miejscu 217 - tyzka, a na 26? - dtugopis... itd.

To doskonata zabawa do tworzenia uogélnien i wyciagania wnioskow, ze skoro na pierwszym miejscu jest tyzka, a ciag
sie powtarza, to ona bedzie rowniez na miejscu 11, 21, 31, 41 itd.
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