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Rozpoczynamy kolejny dzieri naszych nieco innych spotkan. Dzis chcemy Wam zaproponowac kilka
ciekawych zabaw wprowadzajgcych dziecko w sSwiat kodowania i programowania bez uzycia
komputera.

Projektowanie zabaw z kodowaniem jest doskonatym sposobem wspdlnego spedzania czasu.
Dziecko nie tylko swietnie bawi sie podczas tych zabaw, ale przy okazji rozwija logiczne myslenie,
uczy sie formufowania polecen i ich analizowania, liczenia oraz doskonali orientacje przestrzenng.
Umiejetnosci te w przysztosci sq bardzo przydatne w kazdym zawodzie. Zyczymy mitej zabawy ©

Magnetyczny labirynt
Do zabawy potrzebne beda:
e pudetko (np. po butach lub inne)
e kartka o wymiarach pudetka, na ktérej narysowane sg pola o wymiarach 2x2 cm (jak na
szachownicy). Na tej szachownicy rysujemy labirynt. Kartke z labiryntem i oznaczeniami
START oraz META na jego konicach trzeba wklei¢ w pudetko.
e metalowy maty przedmiot, np. spinacz, srubka, zakretka
e magnes.
Jedna z 0s6b trzyma magnes rekg od spodu pudetka i przesuwajac nim pod pudetkiem wprawia w
ruch metalowe przedmioty znajdujace sie w pudetku. Zadaniem drugiej osoby jest wydawanie
polecen, o ile pdl i w ktérg strone nalezy przesuwac¢ metalowe przedmioty, aby pokonaé labirynt od
startu do mety.
Polecenia muszg by¢ precyzyjne, by wiadomo byto co i jak trzeba wykonaé, np. 3 pola do przodu,
2 pola w prawo/lewo, a jesli dzieci nie radzg sobie z tymi okresleniami mozina je zastgpic
polecaniami: 2 pola w kierunku sciany, w kierunku okna ...

Przyszty programista powinien opanowac zdolnos$¢ porozumiewania sie i formutowania jasnych
polecen oraz rozumienia tego, co chce przekaza¢ rozmdwca. W trakcie takich zabaw doskonale
¢wiczymy te umiejetnosci. Dzieci rozwijajg takze umiejetnos¢ wspodtpracy.

Waz
Do kolejnej zabawy w kodowanie, ktdrg chcemy zaproponowaé, potrzebne bedg klocki lub
kolorowe figury geometryczne wyciete z papieru.
Dziecko, zgodnie z instrukcja podang na poczatku przez osobe dorostg, uktada klocki (figury)
w poziomie, tworzgc difugiego weza. Przyktady polecer mogg by¢ nastepujace:
1. Gtfowa weza powinna sktadac sie z 3 czerwonych klockdw, a ogon powinien sktadac sie
z 5 klockow zoftych.
2. Za gtowq weza utoz klocki w taki sposob, by naprzemiennie znajdowato sie 10 klockéw
zielonych i niebieskich.




W tej zabawie dziecko uczy sie wykonywac zadanie wedtug instrukcji podanej przez Mame lub Tate.
Jesli dobrze z tym sobie radzi, moze wymysli¢ swojego weza i zakodowac sposdb jego utozenia
w poleceniach dla dorostego.

Zgadhnij co to?

Do tej zabawy potrzebne bedg 2 kartki w kratke, na jednej narysowany jest, np. domek, druga jest
pusta. Zadanie polega na tym, by osoba rozpoczynajgca zabawe podawata dziecku polecania,
wedtug ktérych narysuje ona to samo, co Mama/Tata. Wazne jest, by rysunek byt prosty,
sktadajacy sie z figur geometrycznych. Osoby biorgce udziat w zabawie nie mogg widzie¢ swoich
kartek — np. siadajg do siebie odwrdécone plecami.

Oto przyktadowy opis rysowania domku:

Na gorze kartki rysujemy tréjkgt.

Pod tréjkgtem rysujemy kwadrat. Obie figury muszq sie dotykac¢ bokami.

W duzym kwadracie, w jego gornej czesci, dorysowujemy 2 mate kwadraty.

Na dole, w srodku duzego kwadratu, rysujemy prostokqt.

Gdy pierwsza osoba skonczy wydawac polecenia, druga probuje odgadna¢, co przedstawia rysunek.
Nastepnie zamieniamy sie rolami.

Zabawa daje duzo radosci podczas analizowania rysunkéw, wydawanych instrukcji oraz szukania
btedéw w ich formutowaniu.

Zabawe mozna réwniez zorganizowac z wykorzystaniem klockéw w ksztatcie figur geometrycznych.
Wtedy polecenia dotyczg uktadania przestrzennego obrazka z klockéw.

Robot
To przyktad zabawy, w ktdrej biorg udziat dwie osoby. Jedna osoba jest Robotem, druga wydaje mu
komendy, np.:

e zrob trzy mate kroki do przodu,

e cofnij sie o jeden maty krok,

e zrob jeden krok w lewo/prawo.
Na poczatku zabawy wyznaczamy wspdlnie trase, ktdrg ma przejsé Robot. Oznaczamy, gdzie jest na
niej START, a gdzie META. Nastepnie zakrywamy Robotowi oczy, bo kieruje sie on do mety jedynie
dzieki wydawanym poleceniom.
W tej zabawie dziecko analizuje sytuacje, doskonali umiejetnos¢ orientacji w przestrzeni, zdobywa
umiejetnos$é logicznego myslenia (poszukiwanie réznych drég dojscia do celu). Zabawa uczy tez
wspotpracy i okazywania sobie wzajemnego zaufania.
Na zakoriczenie przedstawiamy przyktad labiryntu, ktéry mozna wykorzystaé w wolnej chwili.
Zyczymy wesotej zabawy ©



Pomaéz ptakom znalezé droge do budek legowych.




