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ZABAWA: Geometryczne rysowanie (c / )/

Co bedzie potrzebne? Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?
e Kartka papieru (najlepiej kartka w kratke). e Poprawne wykonywanie polecen wedtug instrukcji,
® Przybory pismienne - kolorowe kredki. co nawiazuje do dziatan programistycznych, w ktorych
e Kostka do gry. taka instrukcje nazwiemy algorytmem. Algorytmy to
przepisy na wykonanie czegos, rozwiazanie pewnego

Liczba uczestnikow: minimum 2 osoby. problemu.

e Dziatanie ukierunkowane na cel i jego realizacje przy
Potrzebny czas: minimum 5 minut, maksymalnie - wykorzystaniu losowych danych, ktdre stanowia
wedtug uznania i zgodnie z potrzebami wszystkich podstawe wielu aplikacji mobilnych, jak i gier
uczestnikdw zabawy. edukacyjnych.

Opis zabawy, instrukcja:
Wazne, aby dorosty i dziecko siedzieli obok siebie i mogli wspélnie tworzy¢ rysunek na tej samej kartce.

Zabawa polega na wspdlnym, naprzemiennym wypetnianiu kartki kolorowymi figurami geometrycznymi, np.
tréjkatami, kwadratami, prostokatami, kotami... Nalezy ustali¢ wczesniej z dzieckiem, jakie figury zna, ewentualnie
zapoznac dziecko z podstawowymi figurami, ktdre beda punktem wyjscia do zabawy.

Uczestnicy rysuja na zmiane po jednej figurze — sami decyduja, jaka to bedzie figura, w jakim miejscu ja umieszcza,
jaka bedzie miata wielkosc i kolor. Figury moga nachodzi¢ na siebie lub mozna ustali¢, ze moga sie tylko ze soba
stykac. Dodatkowo mozna wprowadzi¢ warunek, np. ze nie mozna narysowac tej samej figury dwa razy z rzedu albo
wybdr ksztattu mozna pozostawic¢ osobie, ktdra aktualnie nie rysuje (wtedy jeden uczestnik zabawy wymysla jedna
figure, okreslajac jej ksztatt i kolor, drugi umieszcza ja w wybranym przez siebie miejscu na kartce).

W trakcie rysowania obserwujcie, czy wasza praca nabiera ksztattu, czy powstajacy z wielu figur rysunek zaczyna wam
co$ przypominac. Mozecie takze ustali¢ temat pracy lub zda¢ sie na przypadek i swobode interpretacji powstajacego
.dzieta”.

Nam powstat taki rysunek: Mozliwe modyfikacje:
Zabawe mozna urozmaicié¢, dodajac do niej kostke do gry. Ustalcie, jaka figure
k A geometryczna bedzie oznaczata konkretna liczba oczek na kostce.
Na przyktad:
1 - koto,
2 - prostokat,
3 - trojkat,
4 - kwadrat,

5 - piecioramienna gwiazda,
6 - szesciobok.
Taki zestaw to nasze dane, ktore podczas rzutu kostka beda losowane.

Pierwsza osoba rzuca kostka, aby wylosowac figure, od ktérej zacznie rysowanie. To do uczestnika gry bedzie nalezata
decyzja, jaki figura bedzie miata kolor, wielko$¢ oraz w jakim miejscu na kartce sie znajdzie. Moze nawet okresli¢,

co bedzie przedstawiat rysunek. Druga osoba rzuca kostka i dorysowuje wylosowana figure do juz narysowane;.
Wazne jest, ze moze to zrobi¢ w dowolnym kolorze i rozmiarze, dopowiadajac, czym bedzie ten element w rysowanym
obrazku. Np. dziecko rysuje zielone koto i mowi: to bedzie wielka karuzela. Rodzic, rysujac prostokat, mowi: a tu beda
krzesetka w kolorze czerwonym. Kolejna osoba moze zaczac rysowacd inny element rysunku, np. kwadrat, ktory bedzie
budka z lodami itd.

0 czym warto pamietac?
Dzieci w wieku wczesnoszkolnym nie musza znac¢ jeszcze figur geometrycznych lub beda znaty tylko podstawowe.
To dobra okazja, aby rodzic stat sie przewodnikiem dla swojej pociechy po Swiecie geometrii.
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