ZABAWA: Utoz to, co ja

Co bedzie potrzebne?

e Zestaw klockéw - najlepiej, jesli poszczegolne elementy
beda sie powtarzaty w zaleznosci od liczby osdb
bioracych udziat w zabawie; czyli jesli w zabawie biora
udziat 3 osoby, to potrzebujemy trzech takich samych
zestawow klockow dla kazdej z tych oséb.

¢ Przedmiot, ktorym odgrodzimy uczestnikdw, tak aby nie
widzieli co robia, np. karton, duza roztozona ksiazka
ustawiona pionowo lub otwarty segregator. Mozecie tez
usiasc¢ tytem do siebie.

Liczba uczestnikow: dowolna liczba uczestnikow,
minimum 2.

Potrzebny czas: okoto 20 minut.

Opis zabawy, instrukcja:

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

e Precyzyjne formutowanie polecen - to umiejetnos¢
potrzebna podczas tworzenia algorytmow
i przeksztatcania jezyka ludzi na jezyk maszyn.
Maszyny/roboty potrzebuja precyzyjnie
zaprogramowanych sekwencji, aby mogty wykonaé
dla nas poszczegoélne zadania.

* Realizacja polecen zgodnie z okreslona kolejnoscia,
co pozwoli dziecku lepiej zrozumieé, w jaki sposob
dziataja maszyny i jakie cechy musi posiadac jezyk,
ktdrym sie porozumiewamy z komputerem. Polecenia
musza byc¢ precyzyjne, wydawane w odpowiedniej
kolejnosci, zeby maszyna wiedziata, co i jak ma
wykonac.

W zabawie Utoz to, co ja zadanie polega na zbudowaniu przez jedna osobe - budowniczego - prostej konstrukcji
z klockow, tak aby nie zobaczyta jej reszta uczestnikow, a nastepnie stowne poinstruowanie ich, jak maja odtworzyc

taki sam obiekt.

Na poczatku nalezy okresli¢ liczbe klockow, z ktérych powstanie budowla. Zbyt duza liczba elementéw sprawi,

iz konstrukcja bedzie zawita i trudna do odtworzenia.

Jesli w zabawie bierze udziat wieksza liczba domownikdw, warto zadbaé, aby kazdy miat szanse sprawdzi¢ sie w roli
budowniczego i przekazujacego instrukcje, jak rowniez w roli odtwarzajacego przekazywane komunikaty.

Wybieramy pierwszego budowniczego, ktory przygotuje swoja konstrukcje. z
Zeby nie widzie¢, co konstruuje nasz budowniczy, mozecie wyjs¢ ™
z pomieszczenia i w tym czasie przygotowac pyszna lemoniade,

ktdra wypijecie po skonczonym zadaniu.

Budowniczy ukrywa swoja budowle na przyktad za kurtyna
wykonana z pudetka lub otwartego segregatora i zaprasza

pozostatych do zabawy. Zadaniem budowniczego bedzie
poinstruowanie pozostatych uczestnikdw, jakich klockéw
musza uzyc¢ i w jaki sposob je utozyé na powierzchni

i wzgledem siebie, aby powstata identyczna budowla.

Ko g
b i

Najlepiej, aby budowniczy nie patrzyt, co robia pozostali. Jesli jednak zadanie okaze sie zbyt trudne, mozna przyjac,
ze budowniczy obserwuje, co robia pozostali, tak aby mogt weryfikowac swoje polecenia i naprowadzac konstruktordw.

Mozliwe modyfikacje:

Do zabawy mozna wykorzystac klocki, ktére posiadamy w domu. Mozna tez wykorzystac kolorowe kubeczki, zabawki,
ktdre mamy w wiekszej ilosci. Jesli nie mamy ani klockdw, ani kubeczkdw, proponujemy wyciac z papieru kolorowe
figury i z nich budowniczy utozy obrazek, ktéry potem bedzie odwzorowywany przez pozostatych uczestnikéw zabawy.

0 czym warto pamietac?

Podczas tej zabawy istotna jest dobra orientacja w przestrzeni oraz umiejetnos¢ okreslania potozenia danych obiektow
(nad, pod, po prawej, po lewej itd.). Zadanie moze okaza¢ sie na tyle trudne, ze dziecko nie bedzie umiato wtasciwie
wyttumaczy¢ potozenia poszczegélnych klockdw/ obiektdw. Dlatego warto rozpoczac od trzech klockéw lub wykonaé
zadanie probne, aby sprawdzié, jak dziecko sobie radzi. Pozwoli to na precyzyjne dostosowanie poziomu wyzwania do

umiejetnosci dziecka.
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