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Wprowadzenie/Tresci merytoryczne

PAZDZIERNIK

W tym miesigcu wybierzemy sie na grzyby. Zaproponowane przez nas czynnosci bedg miaty charakter gry planszowej
potaczonej z programowaniem. Cwiczenia zwigzane z ksztaltowaniem umiejetnoéci programowania zazwyczaj kojarzg
sie planszami o regularnych ksztattach. Zazwyczaj kwadratu lub prostokata. W tym miesigcu chciatybysmy przetamac
ten schemat i zaprosi¢ was do zabawy na planszach rozgatezionych. W tym miesigcu utrwalimy sobie takie pojecia jak
algorytm liniowy, czyli sekwencja instrukcji. Algorytm to opis postepowania krok po kroku w celu osiggniecia
zatozonego celu. W jezykach programowania polecenia nazywamy instrukcjami. Wykonywanie ich w okreslonej
kolejnosci, jedno po drugim, to sekwencja instrukcji, czyli algorytm liniowy. Podczas wykonywania zaproponowanych
zadan bedziemy uzywac nastepujgcych polecen. Start (zielona flaga) lub zielony klocek z daru 7, stop (czerwona flaga)
lub czerwony klocek z daru 7. Polecenie wez- kartonik z koszykiem lub symbolem zamknietej dtoni lub klocek w
ksztatcie kota z daru 7. Polecenia dzieci mtodsze: w lewo, w prawo, do przodu do tytu- symbole strzatek utozone w
odpowiednig strone (kartoniki lub dary). Polecenia dzieci starsze: naprzdd, obrét w lewo, obrét w prawo - symbole
strzatek utozone w odpowiednim kierunku.

Polecenia:

Dzieci mtodsze

-
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' Do przodu
l Do tytu
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Dzieci starsze
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Naprzad obrot w prawo  obrét w lewo

Uwagi metodyczne: Nalezy wyraznie rozréznic¢ przejScie w lewo- prawo od skretu w lewo- prawo. W tym wypadku
obrét (skret) wykonujemy w miejscu (na polu, na ktérym aktualnie znajduje sie pionek). Aby wykonaé przejscie w lewo-
prawo, nalezy wykonad 2 polecenia tj. obrét oraz krok naprzdd.

Dla wszystkich

Start

Stop
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Strzatki uktadane z daréow
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Przyktad planszy z zaznaczonym miejscem startu i mety oraz trasg, ktorg przeszedt pionek (niebieskie patyczki).

H

e

[—r—-—
.

N ) ) ) ) )

Ititt=n

czytamy: ,start, w prawo, w prawo, wW prawo, wW prawo, w prawo, w prawo, do przodu, do przodu, do przodu, do
przodu, do przodu, w prawo, stop”
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czytamy: ,start, naprzdd, naprzéd, naprzdd, naprzdd, naprzdd, naprzdd, obrét w lewo, naprzdd, naprzdd, naprzdd,
naprzdd, naprzéd, obrét w prawo, naprzéd, stop”
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Przyktad programu z uwzglednieniem polecania ,wez”
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» Gra Grzybobranie- wariant dla dzieci mtodszych

Gre mozna przeprowadzi¢ wplatajac jg w realizacje jesiennych tematdw, zaréwno jako temat gtowny jak i aktywnosé
popotudniows.

Liczba uczestnikow: od 2 w gére (mozliwos¢ pracy z catg grupa/klasg w zaleznosci od wielkosci planszy).

Wiek uczestnikéw: 3+ (najmtodsi beda potrzebowaé pomocy nauczyciela)

Przygotuj: dar 7, dar 8, materiaty do stworzenia planszy (w zaleznosci od wariantu wybranego przez nauczyciela),
kartoniki z symbolem zamknietej dfoni ,,wezZ”, strzatki, kartoniki oznaczajace start i stop, pionek np. z daru 1.1, pudetko
po darach lub maty koszyczek

Przygotowanie do zabawy:

Na samym poczatku przegotowujemy plansze. My proponujemy kilka wariantéw do wykonania, prosimy, aby kazdy
wybrat ten dogodny dla siebie. Zgodnie z tym jakie materiaty posiada w swojej sali. Wazne aby plansza posiadata tyko
jedng droge przejscia poniewaz jest to zabawa dla mtodszych dzieci. Na planszy rozktadamy klocki symbolizujgce
grzyby.

1. Mozemy roztozy¢ tylko klocki zétte symbolizujgce grzyby jadalne, ktére dzieci bedg zbierad.

2. Mozemy roztozy¢ zaréwno klocki zétte symbolizujgce grzyby jadalne, ktdre dzieci bedg zbieraé, jak i czerwone,
symbolizujgce te trujgce. Tych drugich zbieraé nie nalezy. W tym wariancie dzieci bedg dodatkowo musiaty
zdecydowad, ktére klocki zdejma z planszy, a ktdre zostawig.

Zielonym okregiem zaznaczamy miejsce poczatkowe, natomiast czerwonym koricowe.

Przyktady planszy:
1. Plansza wykonana z wycietej papierowej siatki gecometrycznej A3 lub A4
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2. Plansza utozona z daréw na drewnianej siatce geometrycznej lub papierowej siatce geometrycznej A3 lub A4. Na na

papierowych siatkach mozna réwniez rysowac.
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4. Plansze wykonane w formacie XL do rozgrywania z catg grupa. Mozna je wykonac z:

12 kolorow
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Wskazdowka:

Dobrym pomystem jest najpierw rozegranie gry na duzych planszach catoscia, nastepnie przeniesienie sie na mate
plansze w grupach.

Przebieg zabawy: Zadaniem dzieci jest wybranie sie na grzybobranie. Dzieci muszg przejs¢ po wyznaczonej trasie i
zebraé grzyby (ale tyko jadalne! Zétte klocki). Zanim jednak zaczng wkfadaé grzybki do koszyka muszg utozy¢ trase
przejscia pionka (klocek stoi na polu start). Wspdlnie uktadamy jeden program przejscia pionka po planszy za pomoca
kartonikéw lub klockéw. Dopiero po jego wykonaniu chetna osoba odczytuje go np: ,Start, do przodu, do przodu, do
przodu, wez, w lewo, wez, do przodu (...) stop”, a inna w tym czasie porusza sie pionkiem po trasie. Polecenia ,wez”
uzywamy w momencie zebrania ,,grzyba”. W przypadku plansz XL pionkami mogg by¢ same dzieci.

W tym wariancie zabawy mogg uczestniczy¢ juz najmtodsze dzieci, gdyz trasa marszu pionka jest jest z gory zatozona.
Gtéwna aktywnosc¢ polega na utozeniu programu oraz podjeciu decyzji, w ktdrym momencie powinnismy wprowadzi¢
polecenie ,wez”. Jezeli zdecydujemy sie na wariant z klockami w dwdch kolorach (grzyby jadalne i trujace), po polach
z czerwonymi klockami dzieci po prostu przechodza, w programie ten moment oznaczamy strzatkami tak jak w
przypadku przechodzenia po polach pustych.

Przyktad planszy z okregdéw i programu (z6tty pionek z daru 1.1):
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Przypominamy, iz jest to tylko propozycja, jesli dzieci majg pomyst na

modyfikacje zabawy to czekamy na Wasze pomysty i zdjecia.
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Liczba graczy: od 2 w gore (mozliwos¢ pracy z catg grupa/klasg w zaleznosci od wielkosci planszy).

Wiek graczy: 6+ (osoby poczatkujace lub majgce problemy z wyznaczaniem kierunkéw z perspektywy drugiej osoby
beda mogly potrzebowaé pomocy nauczyciela ze wzgledu na tworzenie programu z uzyciem obrotéw) Jezeli
stworzenie programu okaze sie zbyt trudne mozna wybra¢ opcje tworzenia programu wykorzystanego w wariancie dla
dzieci mtodszych.

Przygotuj: Dar 7, dar 8, materiaty do stworzenia planszy (w zaleznosci od wariantu wybranego przez nauczyciela),
kartoniki z symbolem zamknietej dtoni ,wez”, strzatki, kartoniki oznaczajace start i stop, pionek np. Z daru 1.1 z
doklejonymi oczami lub mata zabawka, pudetko po darach lub maty koszyczek.
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Uwaga! W tym wariancie bedziemy tworzy¢ program z uzyciem obrotow dlatego nasze pionki muszg posiadac oczy,
abysmy wiedzieli, gdzie jest przéd,a gdzie tyt.

Przygotowanie do zabawy:

Na samym poczatku przegotowujemy plansze. My proponujemy kilka wariantéw do wykonania, prosimy, aby kazdy
wybrat ten dogodny dla siebie. Zgodnie z tym jakie materiaty posiada w swojej sali. Wazne aby plansza posiadata kilka
(co najmniej dwie) drogi przejscia poniewaz jest to zabawa dla starszych dzieci. Na planszy rozktadamy klocki
symbolizujgce grzyby.

3. Mozemy roztozy¢ tylko klocki zétte symbolizujgce grzyby jadalne, ktdre dzieci bedg zbiera¢

4. Mozemy roztozy¢ zarowno klocki z6tte symbolizujgce grzyby jadalne, ktore dzieci dzieci bedg zbieraé, jak i czerwone,
symbolizujgce te trujgce. Tych drugich zbieraé nie nalezy. W tym wariancie dzieci bedg dodatkowo musiaty
zdecydowad, ktére klocki zdejma z planszy, a ktére zostawia.

Zielonym okregiem zaznaczamy miejsce poczatkowe, natomiast czerwonym koricowe.
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Przyktady planszy:
1. Plansza wykonana z wycietej papierowej siatki geometrycznej A3 lub A4.

2. Plansza utozona z daréw na drewnianej siatce geometrycznej lub papierowej siatce geometrycznej A3 lub A4. Na na
papierowych siatkach mozna réwniez rysowac.
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Wskazéwka:
Dobrym pomystem jest najpierw rozegranie gry na duzych planszach catoscig, nastepnie przeniesienie sie na mate
plansze w grupach.

Przebieg zabawy: Zadaniem dzieci jest wybranie sie na grzybobranie. Dzieci muszg przejs¢ po wybranej przez siebie
trasie i zebra¢ grzyby (ale tyko jadalne! Zétte klocki). Dzieci muszg wybraé te trase, na ktdrej znajduje sie wiecej
grzybéw (klockéw). Zanim dzieci zaczng wktadac grzybki do koszyka muszg utozy¢ trase przejscia pionka (klocek stoi
na polu start). Wspdlnie uktadamy jeden program przejscia pionka po planszy za pomoca kartonikéw lub klockow.
Dopiero po jego wykonaniu chetna osoba odczytuje go np: ,Start, naprzdd, naprzéd, naprzdd, wez, obrét w lewo,
naprzod, wez, obrét w prawo, naprzdd (...) stop”, a inna w tym czasie porusza sie pionkiem po trasie. Polecenia , wez”
uzywamy w momencie zebrania ,,grzyba”. W przypadku plansz XL pionkami mogg by¢ same dzieci.

W tym wariancie zabawy gtdwna aktywnos$¢ polega na wybraniu odpowiedniej trasy, utozeniu programu oraz podjeciu
decyzji, w ktérym momencie powinnismy wprowadzi¢ polecenie ,wez”. Jezeli zdecydujemy sie na wariant z klockami
w dwodch kolorach (grzyby jadalne i trujgce), po polach z czerwonymi klockami dzieci po prostu przechodzy, w
programie ten moment oznaczamy strzatkami tak jak w przypadku przechodzenia po polach pustych.
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