/ y, Zabawy w programowanie offline
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Pomysty dla rodzicow i opiekundw na programowanie
z dzie€mi w wieku wczesnoszkolnym
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|. Programowanie dla kazdego

-
-

W ostatnich latach zajgcia z programowania cieszg sig nie-
stabngcg popularnoscig wérdd rodzicdw nawet najmtodszych
dzieci, umiejetnoS¢ programowania uwazana jest za jedng

z kluczowych kompetencji XXI wieku, ktorg kazdy mtody
cztowiek powinien opanowac przynajmniej w stopniu
podstawowym.

Programowanie to zawdd przysztoSci, a bycie programistg
to jedna z najbardziej pozgdanych dzis profesji. To zdanie
brzmi juz jak utarta mgdroS¢€ zyciowa, ale niesie za sobg takze
duze uproszczenie. Z pewnos$cig mozna pokusi€ sie o stwier-
dzenie, ze wszystko, czego uczy sie dziecko podczas nauki
programowania, to inwestycja w jego przysztos¢, niezalez-
nie od tego, czym bedzie sig zajmowac w zyciu jako dorosty
cztowiek. Mozna wrecz powiedzie€, ze wiekszoS¢ dzisiejszych
adeptdéw nauki programowania programistami nie zostanie.

| dobrze! Nauka programowania przygotowuje bowiem do
czego$ wigcej niz tylko do wykonywania zawodu programi-
sty - uczy miedzy innymi logicznego myslenia, analizowania
informaciji, podgzania od przyczyny do skutku, szukania
niestandardowych rozwigzan, a takze wspodtdziatania

z innymi, czyli umiejgtno&ci przydatnych w codziennym zyciu.
To tez te cechy, ktdére pracodawcy wymieniajg bardzo czesto,
gdy pytani sg, jakich pracownikdw poszukujg, niezaleznie od
stanowiska, i dlatego nikt nie ma watpliwo&ci, ze
programowania warto sig uczyc.

Dzi$ juz dzieci w wieku wczesnoszkolnym uczg sig myslenia
programistycznego. Co wazne, samirodzice i opiekunowie
moga wspierac swoje pociechy w rozwijaniu u nich kompeten-
cji programistycznych. Na poczgtek nie potrzeba wiele.

W publikacji Zabawy w programowanie offline postaramy sig
pokazac, ze mozna w ciekawy, angazujacy i pobudzajgcy do
rozwoju sposob dziata€ z dzieckiem i wspiera€ go w odkry-
waniu Swiata programowania. W tym celu przygotowaliSmy
zestaw zabaw, ktore mozna wykorzystac, by rozpoczgc
przygode z programowaniem we wtasnym domu czy szkole.
Przekonajcie sie z nami, ze programowanie to frajdal
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Kazde z prezentowanych w publikacji zadan jest oznaczone
ikonkg wskazujgca na atrybut danej aktywno$ci, z rekomenda-
Cjg, kiedy i gdzie najlepiej dang zabawe przeprowadzi¢

z dzieckiem.

Gdy bawimy sie w domu

Gdy jesteSmy w podrozy

Gdy bawimy sig na zewnatrz
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Zabawy nie wymagajg sprzetu komputerowego, ktéry tak
bardzo kojarzy sie z programowaniem. Do realizacji propono-
wanych aktywnoSci nie bedg tez potrzebne zadne specjalne
narzedzia, a jedynie to, co mamy pod reka.

Zeby jednak nauka w takiej zabawowej formie przyniosta

jak najlepsze efekty, warto zadbac o dobrg atmosfere, zaak-
ceptowac indywidualne tempo i styl pracy kazdego dziecka,
a takze da¢ mtodemu cztowiekowi przyzwolenie na popet-
nianie b+tedodw, ktore sg nieodzownym elementem w procesie
nauki programowania.



Il. Do dzietal al

ZABAWA: Geometryczne rysowanie
O @
Cobedzie potrzebne?
« Kartka papieru (najlepiej kartka w kratke).

+ Przybory piSmienne - kolorowe kredki.
« Kostka do gry.

Liczba uczestnikéw: minimum 2 osoby.

Potrzebny czas: minimum 5 minut, maksymalnie - wedtug
uznania i zgodnie z potrzebami wszystkich uczestnikow
zabawy.

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

- Poprawne wykonywanie polecen wedtug instrukcji, co
nawigzuje do dziatah programistycznych, w ktoérych takg
instrukcje nazwiemy algorytmem. Algorytmy to przepisy
na wykonanie czego§, rozwigzanie pewnego problemu.

- Dziatanie ukierunkowane na celijego realizacjg przy wy-
korzystaniu losowych danych, ktére stanowig podstawe
wielu aplikacji mobilnych, jak i gier edukacyjnych.

Opis zabawy, instrukcja:

Wazne, aby dorosty i dziecko siedzieli obok siebie (np. podro-
zujgc pociggiem) i mogli wspolnie tworzy€ rysunek na tej
samej kartce.

Zabawa polega na wspolnym, naprzemiennym wypenianiu
kartki kolorowymi figurami geometrycznymi, np. trojkgtami,
kwadratami, prostokgtami, kotami... Nalezy ustali€¢ wczeéniej
z dzieckiem, jakie figury zna, ewentualnie zapozna¢ dziecko

z podstawowymi figurami, ktére bedag punktem wyjscia
do zabawy.

Uczestnicy rysujg na zmianeg po jednej figurze - sami decy-
dujg, jaka to bedzie figura, w jakim miejscu jg umieszczg, jakg
bedzie miata wielkoS¢ i kolor. Figury mogg nachodzi€ na siebie
lub mozna ustali¢, ze moga sig tylko ze sobg stykac. Dodatko-
wo mozna wprowadzi€ warunek, np. ze nie mozna narysowac
tej samej figury dwa razy z rzedu albo wybor ksztattu mozna
pozostawiC osobie, ktéra aktualnie nie rysuje (wtedy jeden
uczestnik zabawy wymysla jedng figure, okreSlajgc jej ksztatt
i kolor, drugi umieszcza jg w wybranym przez siebie miejscu na
kartce).

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

Nam powstat taki rysunek:

Mozliwe modyfikacje:
Zabawe mozna urozmaicic,
dodajgc do niej kostke do
gry. Ustalcie, jakg figure
geometryczng bedzie
oznaczata konkretna liczba
oczek na kostce. Na przy-
ktad: 1-koto, 2 - prostokat,
3 -trojkat, 4 - kwadrat, 5 -
piecioramienna gwiazda, 6 -
szeSciobok. Taki zestaw to nasze dane, ktére podczas rzutu
kostkg beda losowane.

Pierwsza osoba rzuca kostkga, aby wylosowac figure, od ktorej
zacznie rysowanie. To do uczestnika gry bedzie nalezata
decyzja, jaki figura bedzie miata kolor, wielko§¢ oraz w jakim
miejscu na kartce sig znajdzie. Moze nawet okresli¢, co bedzie



przedstawiat rysunek. Druga osoba rzuca kostkg i dorysowuje
wylosowang figure do juz narysowanej. Wazne jest, ze moze
to zrobi€ w dowolnym kolorze i rozmiarze, dopowiadajgc, czym
bedzie ten element w rysowanym obrazku. Np. dziecko rysuje
zielone koto i mowi: to bedzie wielka karuzela. Rodzic, rysujgc
prostokat, mowi: a tu bedg krzesetka w kolorze czerwonym.
Kolejna osoba moze zaczg€ rysowac inny element rysunku,
np. kwadrat, ktory bedzie budka z lodami itd.

O czym warto pamigtac?

Dzieci w wieku wczesnoszkolnym nie muszg znac jeszcze
figur geometrycznych lub bedg znaty tylko podstawowe.
To dobra okazja, aby rodzic stat sie przewodnikiem

dla swojej pociechy po Swiecie geometrii.

kwadrat koto

L
®

wielokat

ZABAWA: Odpowiadam: lewa gorna
O O

Cobedzie potrzebne?

« Wygodna przestrzen.

« Dodatkowo, przy modyfikacjach, karteczki typu post-it
(samoprzylepne) z nazwami prostych do narysowania
elementdow - mis§, koto, dom, drzewo itp.

trojkat prostokat

trapez elipsa

et

Liczba uczestnikéw: minimum 2 osoby.

Jool ‘c / >’/

Potrzebny czas: minimum 15 minut, maksymalnie - wedtug
uznania i zgodnie z potrzebami wszystkich uczestnikdow zabawy.

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

« Szybkie i precyzyjne okreslanie kierunkoéw - przydaje sie
nie tylko w jezykach programowania, gdzie orientacja
w przestrzeni stanowi podstawowy punkt odniesienia,
ale takze w codziennym zyciu wiedza, ktbra strona jest
prawa, a ktora lewa, utatwia nam funkcjonowanie.

Opis zabawy, instrukcja:

Czy znacie zabawe Masuje, masuje, ktorym palcem uktuje?
Na pewno znajg jg dzieci. Zapraszamy was do tej aktywnosci,
ale w nieco zmienionej formie.

Jedna osoba siada za plecami drugiej i wykonuje na jej plecach
kilka kolistych ruchéw reka, wypowiadajgc w tym czasie lekko
zmodyfikowane stowa ww. zabawy. W nowej wersji brzmiatoby
to tak: .Masujg, masuje, gdzie cie uktuje?”. W tym momen-

cie nalezy dotkng€ palcem w wybrang czeS¢ plecdw osoby
siedzgcej przed nami. Osoba dotknigta musi jak najszybciej
odpowiedzie€, gdzie zostata ,uktuta” poprzez nazwanie
odpowiedniej czesci plecow: .prawa dolna, lewa goérna’” itp.
Mozna wprowadzi€ takze Srodek plecéw albo zakodowaé
nazwy czeSci plecdw na kolory, liczby lub stowa i postugiwac
sie nimi w dalszych rundach zabawy. Np. prawa gérna czg$¢
plecéw bedzie kolorem zielonym, a w innym wariancie lewa
dolna czeS¢ bedzie nazwg wybranego zwierzecia.

Jesli w zabawie uczestniczy trzeci uczestnik, moze on zostac
obserwatorem lub sedzig w zabawie - moze odmierzac czas
na udzielenie odpowiedzi, np. 3 sekundy - bgdz zamieniacC sie
kolejno rolami z innymi uczestnikami.

Mozliwe modyfikacje:

Osoba smasujgca” moze takze po prostu rysowac palcem

na plecach osoby przed sobg. Zadaniem osoby ,masowanej”
jest odwzorowanie na kartce rysunku, ktory powstaje na jej
plecach. W tym miejscu potrzebne bedg wczedniej wymienio-



ne karteczki z nazwami lub rysunkami prostych przedmiotow
czy zwierzat, z ktoérych bedziecie losowac swoje zadania.
Sprébuijcie z trudniejszymi elementami i podzielcie rysowa-
nie na kolejne etapy. Stopien trudnosci w zabawie nalezy
dopasowac do wieku dziecka/dzieci. Kiedy czgSciej bawimy
sie w Odpowiadam: lewa gorna, warto pomysle¢ o zwigksza-
niu poziomu zaawansowania, aby dziecko za kazdym razem
szlifowato umiejetnoS¢ szybkiego i precyzyjnego okreslania
kierunkow.

O czym warto pamigtac?

Odpowiadam: lewa gérna to wciggajaca i zabawna aktyw-
no$&¢, ktéra Ewiczy mysSlenie programistyczne, bazujgc na
Ewiczeniu umiejetnosci okreslania kierunkdw. Umiejetno$&¢,

z ktdrg najmtodsze dzieci czesto majg problem. Zabawa, ze
wzgledu na fakt, iz nie wymaga zadnych przygotowan i zad-
nych narzedzi, jest idealna do zabawy w domu, w podrozy czy
tez na plazy. Nalezy tylko uwazac na osoby, ktére maijg silne
taskotki.

Podziat plecow

Lewa
goérna

lub
niebieski

Lewa Prawa
dolna dolna

lub lub
pomaranczowy 20ttty

€/

ZABAWA: Kolorowe opowiesci

()

Cobedzie potrzebne?

+ Opowiadanie, ulubiona bajka, krotka historyjka -
moze by€ wymy$§lona przez dorostego lub utozona
wspoOlnie z dzieckiem.

+ Kolorowe karteczki, np. typu post-it.

+ Biate karteczki, np. typu post-it.

+ Kredkilub flamastry.

+ Opcjonalnie: spinacze biurowe i taSma klejgca.

Liczba uczestnikéw: minimum 2 osoby.

Potrzebny czas: 30 minut (dodatkowo trzeba uwzglednic czas
na przeczytanie opowiadania oraz przygotowanie rysunkow).

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

- Tworzenie polecen, czyli sekwencji, ktore komputer
bedzie wykonywat podczas trwania programu.

Przy sekwencjach dziecko Ewiczy takze kolejnosé
wydawania i wykonywania polecef.

« Tworzenie i opowiadanie historii, ktore majg poczgtek
i koniec oraz, co istotne w programowaniu, uktadajg sie
w logiczng catoScE.

- Debugowanie, czyli wyszukiwanie i naprawianie btedow
w kodzie. Kod to cigg znakdw umownych zrozumiatych
dla wykonujgcego program, np. komputera lub robota.
Ktdz z nas nie popetnia bteddw? Mylg sie nawet progra-
miSci! Jak te btedy sie nazywajg? NajczeSciej sg okreSlane
mianem bugdw, czyli robakow, ktoére sprawiajg, ze kod
jest wadliwy i po prostu nie dziata. Aby naprawic taki btgd
w kodzie, potrzebna jest umiejetnoS¢ sprawdzenia kodu,
do ktérego momentu jest prawidtowy, wytapaniu robaka
i naprawieniu go.



Opis zabawy, instrukcja:

Wybierzcie historie, ktdrg chcielibyScie poznac lub ktérg juz
znacie i lubicie do niej wracac. Na pewno w domu na pbtce
znajduje sig ulubiona ksigzka dziecka, ale mozecie takze
wybrac sie do biblioteki po nowg pozycje. Jesli lubicie tworzy¢,
utdzcie wrasng opowiastke, wymy$lajgc czas, miejsce, bohate-
row akcji oraz ich przygody.

Po wybraniu opowiesci i zapoznaniu sig z nig, stworzcie razem
rysunki przedstawiajgce bohaterdw, najwazniejsze wydarze-
nia oraz miejsca, w ktorych rozgrywata sig akcja.

Wykorzystajcie do tego biate karteczki. Mogg to by€ rysun-
ki schematyczne - na przyktad jedli bohater byt w cukierni,
narysuijcie budynek z cukierkiem w Srodku, jedli akcja dziata
sie w lesie, narysuijcie kilka drzew itd.

Teraz utdzcie na podtodze lub na stole plansze z koloro-

wych karteczek. Plansza powinna by¢ dostosowana do iloSci
rysunkéw, ktére wykonacie. Tzn. jedli wykonaliScie 10 rysunkow
postaciimiejsc, to wasza plansza powinna zawierac przynaj-
mniej 20 pdl, na ktdérych roztozycie narysowane elementy.

Rysunki mozna tez przymocowac do spinaczy biurowych
i poustawiac na kolorowych polach.

Najpierw ustalcie zasady poruszania sig po planszy.

Np. poruszamy sie jedynie po sgsiadujgcych polach: w prawo,
w lewo, do gory i na do+. W programowaniu nie wykorzystujemy
poruszania sig na ukos. Jeden ruch to przesunigcie sig

o jedno pole.

W pierwszej fazie zabawy mozecie zaprogramowac droge
postaci (u nas oznaczonej buzkg w prawym dolnym rogu)
do wybranego miejsca, aby utrwali¢ sposdb poruszania sig
po przygotowanej planszy.
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cie sie wspblnie zastanowic, czy jest tylko jedno rozwigzanie
tego problemu. Mozecie dotozy¢ do planszy przeszkody, ktére
postac bedzie musiata oming€ podczas swojej drogi do celu.

Kolejnym etapem zabawy jest uktadanie drogi, ktdrg ma
pokonac postag, tak aby odegrata ona wybrang lub utozong
przez was historyjke. Zadaniem dziecka bedzie utozenie kodu
z kolorowych karteczek, wyznaczajgcego droge do celuy,

a nastepnie na jego podstawie opowiedzenie catej historii.

Przyktadowy kod moze wygladac nastepujaco:

Idgc przez las, Kamil
Pewnego razu, Kamil zobaczyt polang z grzybami
postanowit odwiedzi¢ i postanowit nazbierac
babcie. troche dla babci.

e

Spéjrzcie na przyktadows plansze. Zastandwcie sig, po jakich
polach bedzie poruszata sie postac, jesli miataby dojs¢ do
swojego domku? Dziecko moze daé przyktad najkrétszej drogi RIEER G R b EE BT

przez nastepujace pola: start, zo+te, brazowe, niebieskie, prowadzita przez las rozpgtata sig burza..
stop. Ale moze tez wybrac dtuzszg droge: start, fioletowe,

rézowe, czerwone, zielone, pomarafnczowe, brgzowe, niebie-

skie, stop. To daje okazjg do rozmowy na temat tego, czy jest Mozliwe modyfikacje:
jedno rozwigzanie tej zagadki? lle jest mozliwych rozwigzan? Do modyfikacji potrzebny jest utozony kolorowy kod. Zada-
Mozna réwniez wprowadzi¢ warunki - na przyktad: .1dZ do niem dziecka bedzie zamknac¢ oczy, a ty w tym czasie zamie-
domu, ale unikaj z6ttego i zielonego pola”. Czy da sig rozwig- nisz kolejno&¢ dwdch karteczek, tak aby kod zawierat btad,
zac€ takg zagadke? Albo: utdz droge, ktdéra bedzie przecho- ktory uniemozliwi prawidtowe odtworzenie historii. Celem
dzita przez 7 pdl. Pamietaj, aby nie liczy€ pola, na ktérym stoi dziecka bedzie po pierwsze sprawdzi¢ poprawno$¢ kodu,
postac (buzka). Pole zdomkiem ma by¢ ostatnim polem nastgpnie znalez¢€ btgd, a na koncu wprowadzi€ poprawki
w kodzie. (czyli modyfikacje kodu). Takie dziatanie w programowaniu
nosi nazwe debugowania. Na ten temat dowiesz sie wigcej
»Jakg droge obierze postag, jesli po drodze bedzie musiata z zabawy Znajdz robaka, omdwionej w dalszej czesci niniej-
nazbieraC grzybow?” Dziecko wymienia kolory pdl, po ktérych szej publikacji.

porusza sie bohater, np. fioletowy, rézowy, brgzowy itd. Moze-



O czym warto pamigtac?

Bawigc sie w programowanie, nalezy pamietac, ze proble-

my mozna rozwigzywac na wiele sposobdw. To oznacza, ze
podczas szukania drogi do domu nasza posta¢ moze prze-
chodzi€ przez rézne pola. Mozna sie zastanowié, czy droga,
ktorg wybralidmy, jest optymalna, tzn. czy postac nie krgzy
bez celu, czy nie przebywa zbyt dtugiej drogi, czy utozong
droge mozna skroci¢ (zoptymalizowad) itd. Pozwdl dziecku na
eksperymentowanie i samodzielne dochodzenie do réznorod-
nych rozwigzan. Pamietaj, zawsze jest miejsce na btad, ktory
mozna poprawi€. Popetniony btgd uczy dziecko poszukiwania
réznych wariantéw, ktére pomogg mu rozwikta¢ zagadke.

ZABAWA: Jak narysowac kota?

O O

v

Cobedzie potrzebne?
« Kredki.

«+ Biate kartki A4.
« Mate karteczki typu post-it do utozenia algorytmu.

Liczba uczestnikéw: minimum 2 osoby.
Potrzebny czas: 15-30 minut.
Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

« Tworzenie algorytmow. Algorytmy to przepisy na wykona-
nie czego$, rozwigzanie pewnego problemu. Algorytmem,

ktory jest obecny w naszym zyciu, jest przepis na szarlotke.

Zawarte sg w nim sekwencje czynno§ci, ktoére trzeba wyko-
nac - co wazne - w odpowiedniej kolejno$&ci, aby powstato
ciasto.

- Tworzenie polecen, czyli sekwencji, ktére komputer
bedzie wykonywat podczas trwania programu.
Przy sekwencjach dziecko Ewiczy takze kolejnosé
wydawania i wykonywania polecef.

Opis zabawy, instrukcja:

Zapewne nie raz styszeliScie takie pytanie: .Mamo, tato, a jak
narysowac kota?”. Dzieci w mtodszym wieku szkolnym zaczy-
najg dostrzegac potrzebe rysowania postaci takimi, jakie

sg one w rzeczywisto$ci. Juz nie wystarczajg .gtowonogi”,
ktore dla nas wygladajg bardzo podobnie, ale czesto w oczach
dziecka przedstawiaty dinozaury, ksiezniczki, psy czy tez
kosmitow. W pewnym momencie dzieci zaczynajg zadawac
precyzyjne pytania: ,Jak to narysowac?”.

My, doro8li, tez czesto mamy z tym problem. Na szcze$cie
wiele instrukcji mozna znalez¢ w internecie. Wystarczy wpisac
w wyszukiwarce hasto: ,jak narysowac kota”, aby po chwili
stac sie w oczach dziecka ,mistrzem rysunku”. Zachgcamy
was do wspdlnego poszukania takich instrukcji i stworzenia
domowej galerii.

No dobrze, z pomocg internetu lub nie, ale wiemy juz, jak nary-
sowac kota. WyobraZcie sobie teraz, ze macie w domu robota,
ktérego chcecie nauczy€ rysowac. Roboty postugujg sig jezy-
kiem maszyn, dlatego bedziecie musieli stworzy¢ algorytm,
dzieki ktéremu 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 poszczegodlne etapy rysowania waszego kota.



Moga one wygladaé nastepujaco:
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Podajgc dziecku wymieszane karteczki, popro$§, aby utozyto
je w odpowiedniej kolejnosci. Poprawnie utozone karteczki
stworzg kod, ktéry nastepnie wykona osoba wcielajgca sie

w role robota. Kod to cigg znakdw umownych zrozumiatych dla
wykonujgcego program, np. komputera lub robota. Dziecko
odczytuje instrukcje (powolii po kolei), a robot ma za zadanie
narysowac to, co ustyszy.

Zabawe mozna powtarzac wielokrotnie. Wybierzcie wtedy
inny obrazek do narysowania i - postgpujgc na wzor zabawy
z kotem - stworzcie algorytmy dla rysujgcych maszyn,
anastepnie zabawcie sie w roboty, ktére dzigki programowi
bedg potrafity narysowac wszystko to, co sobie wymyéliliscie.

Mozliwe modyfikacje:

Z mtodszymi dzie€mi mozecie préobowac tworzy¢ algorytmy
codziennych czynno$ci, np. algorytm mycia zebow (jakie czyn-
noSci i w jaki sposdb nalezy wykonac, aby umy¢ zeby? Roz-
piszcie poszczegblne czynno$sci lub narysujcie krok po kroku),
obrazkowy przepis na szarlotke lub inne ulubione ciasto/danie.

Jak juz wiecie, algorytmy sg obecne w naszym zyciu.

Ze starszymi dzie€mi mozna odnalez¢ przyktadowe algorytmy,
nastepnie wybrac¢ jeden z nich i zastanowic sig, czy potraficie
zaproponowac rozwigzania, ktére usprawnig juz istniejgce
algorytmy. Mozna p6jS¢ o krok dalej i sprobowac wymysli¢
nowe, ktére pomagatyby nam w codziennym zyciu.

O czym warto pamigtac?

W algorytmach niezwykle wazna jest kolejnoS¢, czyli sekwen-
cja czynno$ci, zdarzen. Warto porozmawiac z dzieckiem

o tym, dlaczego kolejnoS&¢ jest taka wazna, czy mozna jej
zaniechac?

Zadaj dziecku pytanie: ,Co by sig stato gdybySmy najpierw
zatozyli kurtke, a potem probowali zatozy¢ sweter?”.

Sekwencje mozna zauwazyC w réznorodnych wzorach,
ciggach logicznych, ktorych jest wiele w dzieciecych publika-
cjach, np. zadania typu: .co bedzie dalej?”

Aby przyblizy¢ dziecku te sytuacje, zbierz kilka przedmiotéw

z najblizszego otoczenia, np. sztu€ce i utdz je w kolejnosci:
widelec, widelec, tyzka, tyzka.



Zapytaj dziecko, jak mySli, co bedzie dalej?
Czy ten cigg jest skonczony? Czy jest inne rozwigzanie?
(W tym przypadku nie).

Mozecie bawic sie w ten sposdb, uktadajgc zréznicowane
ciggi, w ktorych powtarzajg sie dwa lub trzy elementy
w okre§lonej sekwencji, np.:

widelec, tyzeczka, widelec, tyzeczka....
tyzka, tyzka, widelec, tyzka, tyzka, widelec.

Ze starszym dzieckiem, ktére umie dobrze liczy€, mozecie
pobawi€ sie w wersje bardziej zaawansowang. Bedziesz
potrzebowac dziesigciu roznych przedmiotdw. Pozwol
dziecku, aby utozyto je w rzedzie w dowolnej kolejnosci.

Teraz razem nazwijcie wszystkie gtoéno, przyktadowo:

tyzka, tyzeczka, widelec, korek, gumka, dtugopis, klocek,
patyczek, pilot, gazeta.

Zapytaj dziecko, co jest na pierwszym miejscu? Co na drugim,
trzecim, dziesigtym... Zaktadajgc, ze ten cigg przedmiotow
bedzie sie powtarzat, zapytaj, co bedzie na jedenastym?
Odpowiedz powinna brzmiec: +tyzka, a na dwunastym?

- otdwek, a na pigtnastym? - gumka, a na dwudziestym? -
gazeta.

Teraz mozesz zadawac pytania typu: a co bedzie na miejscu
21?7 - tyzka, ana 26? - dtugopis... itd.

To doskonata zabawa do tworzenia uogdlnien i wyciggania

wnioskow, ze skoro na pierwszym miejscu jest tyzka, a cigg sie
powtarza, to ona bedzie rowniez na miejscu 11, 21, 31, 41itd.
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ZABAWA: Poczytaj...

O Q%

Cobedzie potrzebne?
+ Ksigzkal/ tekst do czytania - ze stowem, ktére sig czesto
powtarza (patrz - Opis zabawy, instrukcja).

Liczba uczestnikéw: minimum 2 osoby.

Potrzebny czas: minimum 10 minut, maksymainie -
wedtug uznania i zgodnie z potrzebami wszystkich
uczestnikow zabawy.

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

« Logiczne myslenie - zabawa w prosty i zabawny sposob
uczy logicznego mysSlenia dzieki wykonywaniu i wymysla-
niu podstawowej w programowaniu instrukcji warunkowej:
sjezeli.., to..”. Przyktadowe warunki, zaczerpnigte z zycia
codziennego, to: jezeli pada deszcz, to biorg parasol;
jezeli Swieci stonce, to biore okulary przeciwstoneczne.

Opis zabawy, instrukcja:

Przygotujcie waszg ulubiong ksigzke. Usigdzcie wygodnie,

tak jak zwykle w czasie wspdlnego czytania. Ustalcie wspdlnie

zasady gry, wprowadzajac tylko wam znany ,kod reagowania’,

np.

- jezeli w tekScie padnie konkretne stowo - tak, jak w ponizej
opisanym przyktadzie .rzepka”, to wowczas dziecko ma
klasng¢ w dfonie;

- jezeli pojawi sie stowo rozpoczynajgce sie literg Z,
to wéwczas rodzic/opiekun przeczyta wyraz szeptem.

Zacznij od prostych regu4, a nastepnie stopniowo modyfikuj
oraz zwigkszaj poziom trudno$ci. Zdania oparte na warunku
»jezeli..., to..” mogg by¢ skierowane zaréwno do stuchajgcego



dziecka, jak i czytajgcego rodzica/opiekuna. Ustalcie swoj
wtasny kod i sprawdzajcie siebie nawzajem, czy poprawnie
wykonujecie sekwencje.

Przyktadowo do zabawy mozna postuzyc€ sie wierszem Juliana
Tuwima Rzepka, gdzie w tekScie czesto powtarza sig stowo
.rzepka” (»Zasadzit dziadek rzepke w ogrodzie,/

Chodzit te rzepke ogladac co dziefi.../” itd.). Inna propozycja to
wiersz Pomidor Jana Brzechwy, w ktérym czesto pojawia sie
zwrot .Panie pomidorze”.

Mozecie tez zdecydowac sie na lekture znanej bajki, w ktorej
kod reagowania bedzie zwigzany na przyktad z imieniem
gtébwnej postaci (jesli przeczytam .Sniezka’, ty powiedz
Sorrrrrrrrer”).

Mozliwe modyfikacje:

Mozecie wspbinie wykona¢ ilustracje do danego fragmentu
i pokazywac je w odpowiednim momencie. JeSli ustyszysz
stowo .dziadek”, pokaz obrazek przedstawiajgcy np. wasy.
Mozecie tez utozy€ serie gestow ilustrujgcych tekst,

np. klasnij w dfonie, kiedy pojawia sig imig, ztap sie za nos,
kiedy pojawia sig konkretne stowo itp.

O czym warto pamigtac?

Instrukcja warunkowa - ,jesli..., to..” - cho€ wydaje sie bardzo
prosta, czesto sprawia problemy mtodym programistom.
Dlatego zanim dziecko spotka w prawdziwym jezyku pro-
gramowania tzw. ify (if z ang. = jesli), warto po¢wiczy¢ z nim
rozumienie tej konstrukcji na prostych, zyciowych przykta-
dach. Dlatego wskazane sg czeste zabawy w np. Poczytaj...,
aby ¢wiczy€ i utrwala¢ umiejetnos¢ korzystania z konstrukciji
warunkowe;j.

ZABAWA: U462 to, coja

C)

Cobedzie potrzebne?

+ Zestaw klockdw - najlepiej, jesli poszczegdlne elementy
bedg sie powtarzaty w zaleznosci od liczby oséb biorgcych
udziat w zabawie; czyli jeSli w zabawie biorg udziat 3 osoby,
to potrzebujemy trzech takich samych zestawdw klockéw
dla kazdej z tych oséb.

+ Przedmiot, ktérym odgrodzimy uczestnikdw, tak aby nie
widzieli co robig, np. karton, duza roztozona ksigzka usta-
wiona pionowo lub otwarty segregator. Mozecie tez usigs¢
tytem do siebie.

Liczba uczestnikow: dowolna liczba uczestnikéw, minimum 2.
Potrzebny czas: okoto 20 minut.

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

« Precyzyjne formutowanie polecen - to umiejetnosc po-
trzebna podczas tworzenia algorytmoéw i przeksztatcania
jezyka ludzi na jezyk maszyn. Maszyny/roboty potrzebujg
precyzyjnie zaprogramowanych sekwencji, aby mogty wy-
konac dla nas poszczegdlne zadania.

- Realizacja polecen zgodnie z okreslong kolejnoscia,
co pozwoli dziecku lepiej zrozumie€, w jaki sposdb dziatajg
maszyny i jakie cechy musi posiadac jezyk, ktérym sie po-
rozumiewamy z komputerem. Polecenia muszg by¢ precy-
zyjne, wydawane w odpowiedniej kolejnosci, zeby maszyna
wiedziata, coi jak ma wykonag.
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Opis zabawy, instrukcja:

W zabawie Ut6z to, co ja zadanie polega na zbudowaniu
przez jedng osobeg - budowniczego - prostej konstrukcji

z klockdw, tak aby nie zobaczyta jej reszta uczestnikow,
anastepnie stowne poinstruowanie ich, jak majg odtworzy¢
taki sam obiekt.

Na poczatku nalezy okresli¢ liczbe klockdw, z ktérych powsta-
nie budowla. Zbyt duza liczba elementdw sprawi, iz konstruk-
cja bedzie zawita i trudna do odtworzenia.

Jesli w zabawie bierze udziat wieksza liczba domownikéw, war-
to zadbag, aby kazdy miat szanse sprawdzi€ sie w roli budow-
niczego i przekazujgcego instrukcje, jak rowniez

w roli odtwarzajgcego przekazywane komunikaty.

Wybieramy pierwszego budowniczego, ktory przygotu-

je swojg konstrukcje. Zeby nie widzie¢, co konstruuje nasz
budowniczy, mozecie wyjS¢ z pomieszczenia i w tym czasie
przygotowac pyszng lemoniade, ktorg wypijecie po skohczo-
nym zadaniu.

Budowniczy ukrywa swojg budowle na przyktad za kurtyng
wykonang z pudetka lub otwartego segregatorai zaprasza
pozostatych do zabawy. Zadaniem budowniczego bedzie
poinstruowanie pozostatych uczestnikow, jakich klockow
muszg uzyc€ i w jaki sposob je utozy€ na powierzchniiwzgle-
dem siebie, aby powstata identyczna budowla.

g

Najlepiej, aby budowniczy nie patrzy4, co robig pozostali.
Jedli jednak zadanie okaze sig zbyt trudne, mozna przyjgc,
ze budowniczy obserwuje, co robig pozostali, tak aby mogt
weryfikowac swoje polecenia i naprowadzac konstruktorow.

Mozliwe modyfikacje:

Do zabawy mozna wykorzystac klocki, ktére posiadamy

w domu. Mozna tez wykorzystac kolorowe kubeczki,

zabawki, ktére mamy w wigkszej iloSci. Jesli nie mamy ani kloc-
kdw, ani kubeczkdw, proponujemy wycigé z papieru kolorowe
figury i z nich budowniczy utozy obrazek, ktéry potem bedzie
odwzorowywany przez pozostatych uczestnikdw zabawy.

O czym warto pamigtac?

Podczas tej zabawy istotna jest dobra orientacja w przestrze-
ni oraz umiejetnoS¢ okreslania potozenia danych obiektow
(nad, pod, po prawej, po lewej itd.). Zadanie moze okazac sig
natyle trudne, ze dziecko nie bedzie umiato wtaSciwie wyttu-
maczy€ potozenia poszczegbinych klockdw/ obiektdéw. Dlate-
go warto rozpoczg€ od trzech klockdw lub wykona¢ zadanie
probne, aby sprawdzi¢, jak dziecko sobie radzi. Pozwoli to

na precyzyjne dostosowanie poziomu wyzwania

do umiejetnosci dziecka.

ZABAWA: Jesli..., to...

Cobedzie potrzebne?
« Duza przestrzen, najlepiej trawnik w parku, plaza,
podworko.

Liczba uczestnikéw: minimum 2 osoby.



Potrzebny czas: 10-15 minut.

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

« Tworzenie warunkéw w jezykach programistycznych,
ktore pozwalajg dostosowac pisany program do okreslo-
nych informacji. Przyktadowe warunki, zaczerpnigte z zycia
codziennego, to: jesli pada deszcz, to biore parasol; jesli
Swieci stonce, to biore okulary przeciwstoneczne.

Opis zabawy, instrukcja:

Wybierzcie spo8rod siebie jedng osobe, ktéra bedzie progra-
mistg, a druga (lub pozostate, jesli w zabawie bierze udziat
wigcej domownikdéw) bedzie komputerem/maszyng wykonu-
jacg przekazywane polecenia. Osoba, ktéra bedzie kompu-
terem, bedzie miata za zadanie wykonac¢ program wed+tug
ustyszanych komend i ustalen programisty.

Programista instruuje komputer stowami: Jesli zrobie wyskok
w gore, to ty zrobisz to samo. Czyli dziatamy wedtug zasady:
jesli zrobie jakis ruch, to ty robisz doktadnie to samo.

Zadaniem komputera jest uwazne obserwowanie ruchu pro-
gramisty i nadladowanie. Po kilku ruchach, mozna zamienic sig

rolami.

Na kolejnym etapie gry osoba (lub osoby), ktéra bedzie kom-

puterem, bedzie musiata wykonac co$§ innego niz programista.

W tym celu programista powinien stworzy€ swoj ruch, ktory
sam wykona, a nastgpnie reakcjg komputera na ten ruch.

Np. jesli klasne w dtonie, to ty podskoczysz, jesli tupne noga,
to ty przykucniesz itd.

Po chwili wprowadzcie zwrot akcji. Potgczcie dwa ruchy i dwie
reakcje w jedno, tworzac program. Np. jesli klasne, to wotacie
HOP HOP!, w przeciwnym razie méwicie MIAU. W tym momen-
cie programista albo klaszcze w dtonie, wtedy komputery
wotajg HOP HOP!, albo wykonuje inny gest, np. tupanie, obrot
czy podskok, ktdéry nie bedzie pasowat do pierwszej czesci
programu i wtedy komputery wydajg dzwiek MIAU.

Mozliwe modyfikacje:

Zabawe mozna zmodyfikowac¢, wprowadzajgc tzw. bugi,
czyli btedy w kodzie, ktore nie pozwalajg na prawidtowe jego
wykonanie.

Np. programista mowi:

jesli poskocze, to ty robisz to samo, ale zamiast podskakiwac
na przyktad kuca,
albo

jesli ztapie sie za nos, to ty robisz to samo, ale zamiast
za nos, tapie sie za ucho,

czyli wykonuje inne ruchy niz powinien. Komputer takg
sytuacje odczytatby jako btgd - w tym przypadku bytaby to
niezgodno&¢ ruchu z tym, co zostato powiedziane w instrukcji.

W takiej sytuacji osoba (osoby), ktéra jest komputerem, staje
nieruchomo, pokazujgc w ten sposdb, ze wychwycita btad.
Mozna ustali€, ze komputer, ktoéry ruszy sie i wykona niew+a-
Sciwy gest, musi szybko iS¢ do serwisu, ktory naprawi, czyli
zdebuguje wadliwy program. Symbolicznie takim debugo-
waniem moze by€ przybicie ,pigtki” lub ,z64wika” z ktoryms

z rodzicéw/opiekundw, lub inny dowolny gest, ktory sobie
ustalicie.

O czym warto pamigtac?

Jesli bawicie sie w gronie najmtodszych, mozesz samodziel-
nie zademonstrowac kazdy warunek, zanim zaczng to robi¢
dzieci. Chodzi o to, aby nie budowac niepotrzebnie frustracji
spowodowanej niezrozumieniem zasad. Kilkukrotne powta-
rzanie tej samej czynno$ci czy zasady spowoduje, ze dziecko
0SWOi si€ z nig i z checig zapragnie by€ programista.
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ZABAWA: Nie nadepnij na kamien!
O %

Cobedzie potrzebne?

« Wszystko to, co znajdziemy wokd#t siebie i moze postuzy€
do utozenia prostego labiryntu, np. kamienie, patyki,
szyszkKiitp.

» Chustka lub szalik do zawigzania oczu.

Liczba uczestnikéw: minimum 2 osoby.

Potrzebny czas: chwila na utozenie prostego labiryntu plus
okoto 15 minut na zabawe.

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

« Tworzenie algorytmow. Algorytmy to przepisy na wykona-
nie czego$, rozwigzanie pewnego problemu. Algorytmem,
ktory jest obecny w naszym zyciu, jest np. przepis na szar-
lotke. Zawarte sg w nim sekwencje czynnoS§ci, ktore trzeba
wykonac - co wazne - w odpowiedniej kolejnoSci,
aby powstato ciasto.

- Tworzenie polecen, czyli sekwencji, ktére komputer
bedzie wykonywat podczas trwania programu.

Przy sekwencjach dziecko €wiczy takze kolejno§¢
wydawania i wykonywania polecen.

- Analizowanie sytuacji, poszukiwanie réznych drog doj-
§ciado celuiumiejetnosc wyboru najlepszego rozwigza-
nia w sytuacji problemowej.

Opis zabawy, instrukcja:

Rozejrzyjcie sie wokdt siebie i zbierzcie jak najwiecej przed-
miotdw, ktore postuzg wam do utozenia prostego labiryntu.
Znajdzcie przestrzeh w miare gtadka, moze to by¢ trawa,
boisko, chodnik, a nawet kawatek plazy.

Wyznaczcie robota i programiste. Najlepiej, aby w pierwszej
rozgrywce programistg byt rodzic/opiekun. Jesli to mozliwe,
zaangazujcie do zabawy trzecig osobe, ktdra przyjmie na
siebie role sedziego i pomocnika.

Zawigzcie robotowi oczy i zaprowadzcie go na poczatek labi-
ryntu. Teraz nalezy wydawac instrukcje typu: zréb dwa kroki
do przodu, obroc¢ sie w prawo, cofnij sie o jeden maty krok itd.
Chodzi o to, aby nasz robot przeszed# catg droge i ani razu nie
dotkna# patykow, kamieni, szyszek czy tez innych przedmio-
tow, z ktérych utozony jest labirynt.

Na Sciezkach labiryntu mozna ukry¢ jakis skarb lub wyznaczy¢
miejsce docelowe, do ktérego robot bedzie zmierzat.

Czesto bywa tak, ze dzieci, ktére wcielajg sie w robota poko-
nujgcego labirynt, mimo precyzyjnych instrukcji, w pewien
sposbdb dopasowujg swoje ruchy, kierujgc sie wiasnymi
dodwiadczeniami. Np. widzac, ze majg przed sobg wigcej
miejsca i styszgc polecenie wykonania trzech krokow,
wydtuzajg je lub gdy majg mniej miejsca, stawiajg krotsze kro-
ki, aby wymagane trzy zmie&city si¢ na wyznaczonej
przestrzeni; jesli zas§ widzg zakret, automatycznie obracajg
sie. Dlatego, aby unikng¢ takich sytuacji, dobrze jest zawigzac
oczy naszemu robotowi, zeby kierowat sie jedynie wydawany-
mi poleceniami.

Mozliwe modyfikacje:

Podobne zadanie mozna wykona¢ w domu, prowadzgc nasze-
go robota z kuchni do pokoju. Mozna dodatkowo poustawiac
przeszkody, ktére robot bedzie musiat omingc.

Ciekawym rozwigzaniem moze by¢ uktadanie labiryntow

z patyczkdw higienicznych lub kredek, a nastepnie konstru-
owanie skryptu pozwalajgcego przej$¢ przez labirynt. Skrypt
to fragment programu napisany w wybranym jezyku, na pod-
stawie ktérego maszyny wykonujg zaprogramowane czynno-
§ci. W tym celu mozna wykorzystac karteczki ze strzatkami,
ktére dziecko bedzie uktadato (tak, jak na ponizszej ilustracji).



Kolejnym zadaniem, bedzie sprawdzanie poprawno$ci wyko-
nanego zadania poprzez odczytanie kodu i przejScie przez
labirynt wybrang postacig, np. matg zabawkg, samochodzi-
kiem, klockiem.

O czym warto pamigtac?

Dzieci w mtodszym wieku szkolnym czgsto nie majg jeszcze
uksztattowanej orientacji w przestrzeni lub orientacji wtasne-
go ciata. O ile dobrze rozumiejg polecenia typu: zrob dwa kroki
do przodu lub w ty4, o tyle mogg mie¢ problem z rozréznieniem
kierunkdw prawo, lewo (0 czym wspominaliSmy juz miedzy

innymi przy zabawie Odpowiadam: lewa gorna). Dlatego
zanim zaczniecie zabawe, upewnij sig, ze dziecko wie, ktora to
prawa reka czy noga. Jesli dziecko ma z tym problem, zanim
zaczniecie zabawe, mozecie wspdinie wykonac¢ bransoletki na
reke, ktére pomoga w zapamigtaniu stron lub po prostu zawig-
za€ dziecku na prawej rece wstgzeczke.

Jedli programistg, czyli osobg prowadzgcg .robota” przez labi-
rynt, jest dziecko, utatwieniem dla niego moze byc¢ staniecie
za plecami robota. Wtedy prawa strona kodujgcego jest po tej
samej stronie co wykonujgcego polecenia.

ZABAWA: Zero-jedynkowy pojedynek

T 0OC

Cobedzie potrzebne?

» Kartka w kratke.

+ Czarna kredka i dwa flamastry lub kredki
w réznych kolorach.

Liczba uczestnikéw: 2 osoby do jednej planszy.
Potrzebny czas: okoto 20 minut.

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?
« Zrozumienie, w jaki sposdb komputery przechowujg dane.
+ Poznanie i postugiwanie si¢ systemem binarnym, czyli
systemem liczbowym, w ktérym podstawsg jest liczba 2,
ado zapisu liczb uzywane sg cyfry 0i 1. To wtaSnie
za pomocy zer i jedynek przechowywane sg dane
w komputerach i przekazywane migdzy nimi.



Opis zabawy, instrukcja:
Przygotuj trzy flamastry: czarny i dwa w innym kolorze.
Narysuj na kartce kropki, tak jak na ponizszym zdjeciu.

Omoéwmy zasady rozgrywki. Kazdy gracz zostaje zaopatrzony
we flamaster w innym kolorze. Nastepnie uczestnicy zabawy
losujg, kto bedzie zapisywat jedynki, a kto zera. Osoba

z jedynka dostaje dodatkowo czarny flamaster lub kredke.

Kazdy gracz na przemian rysuje kreski tgczgce ze sobg kropki.

Kreski stawiamy w swoim kolorze, np. czerwonym, niebieskim
lub zielonym. Nie moze to by¢ kolor czarny.

1 °

Jaki jest nasz cel? Chodzi o to, aby kreski rysowac tak, aby
powstawaty z nich kwadraty. Osoba, ktéra zamyka kwadrat,
wpisuje w Srodek swojg cyfre.

Jezeli jest to cyfra zero, to kwadrat pozostaje niewypeniony,
bo zero to pusty bit (bit to najmniejsza jednostka informacji;
bit przyjmuje jedng z dwbch wartosci: jeden lub zero). Jesli
natomiast kwadrat zamyka osoba, ktora wpisuje jedynke,
zamalowuje to pole na czarno (powstaje petny bit).

Gramy dotad, az wszystkie kropki zostang potgczone.
Po zakonczeniu rozgrywki uruchamiamy wyobraznig.
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Warto powiesic obrazek na przeciwlegtej Scianie i patrzec
na nig z oddalenia. Dlaczego? To troche tak, jakbySmy mocno
powiekszyli jaki§ obraz w komputerze. Wtedy zauwazymy
mate kwadraciki wypetnione kolorami. Méwimy na nie piksele.

Mozliwe modyfikacje:

Aby utrwali¢ zapamietanie, w jaki sposdb komputery odczytu-
ja zerai jedynki, mozecie pobawic sig w tworzenie obrazkdw,
ktore powszechnie znane sg jako pixel art.

Oto kratownica. Waszym zadaniem bedzie zamalowac wszyst-
kie pola, ktére oznaczone sg liczbg jeden. Zera zostajg puste.
Kazda cyfra w ponizszym zapisie to jedno pole. Sprawdzcie,
co ukryto sie pod tym zapisem.
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Zakodowane obrazki w stylu pixel art mozna znalez¢ wérod
aplikacji na smartfon lub gier dla dzieci na wielu stronach
internetowych. Jedna z propozycji - dla mtodszych dzieci
- to Ewiczenia dostepne na stronie https://bit.ly/2wgD1Ew,
gdzie nalezy odwzorowac obrazek podany w dolnym rogu
ekranu poprzez wype#nienie pdl odpowiednimi kolorami.
Starsze dzieci mogg poéwiczy€ przy okazji umiejetnosé
dodawania, rozwigzujgc nastepujgcg tamigtowke
https://bit.ly/2Mgjgds.

O czym warto pamigtac?

Proponowana zabawa to doskonata okazja do tego, aby dzieci
budowaty swoje strategie, dlatego pamietaj, zeby nie podpo-
wiadac dzieciom, gdzie powinny stawia¢ swoje kreski. Najlepiej
jesli w takiej zabawie przeciwnikiem bedzie réwiesnik, rownie
ma+to doSwiadczony w tym zakresie. Dzieci poczgtkowo fru-
strujg sie pod wptywem przegranej, ale im czeSciej grajg, tym
tatwiej przyswajajg zasade raz sig przegrywa, innymrazem
wygrywa, a najwazniejsza jest zabawa.

Warto tez pamigtaé, aby na poczatek nie wykorzystywac
planszy ze zbyt wieloma kropkami, gdyz istnieje ryzyko,

ze zabawa szybko sig znudzi i dzieci zostang z niedokonczo-
nym obrazkiem.

Pamigtaj, aby po kazdej rozgrywce pochwali¢ dziecko
i dostrzec w jego dziataniu takie zachowania, ktore
sg godne naSladowania, np. doktadnos§¢, wytrwatose,
zachowanie zasad fair play itd.



ZABAWA: Ztap jajko

Cobedzie potrzebne?
« Duzawyttoczka po jajkach.
+ Kolorowe kartki.
« Plastikowe jajka lub inne
mate pojemniki.
+ Opcjonalnie duza kostka
do gry ze strzatkami wskazujgcymi kierunki.

e

Liczba uczestnikow: 2-4 osoby.
Potrzebny czas: 30-60 minut.

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

- Tworzenie §ciezek ruchu, czyli inaczej skryptow,
budowanych najczesciej z bloczkdw zawierajgcych
symbole, np. strzatki. Skrypt to fragment programu
napisany w wybranym jezyku, na podstawie ktérego
maszyny wykonujg zaprogramowane czynnosci.

Jest to doskonaty wstep do tworzenia pierwszych progra-
mow w aplikacjach wykorzystujgcych programowanie
wizualne. To sposob, aby pokazad, jak w prosty sposdb moz-
na przetozyc€ jezykludzi na jezyk maszyn.

« Optymalizowanie kodu, czyli skracanie go bez utraty zad-
nych informacji. Kod to cigg znakdw umownych zrozumia-
tych dla wykonujgcego program, np. komputera lub robota.

Opis zabawy, instrukcja:

Najpierw zagramy w gre starg jak Swiat pt. Trzy w linii. Bedzie-
my potrzebowac wyttoczki po jajkach i kartek w tylu kolorach,

ilu mamy uczestnikdw. Zgnieccie kartki tak, aby powstaty

z nich mate kulki. Kazdy uczestnik powinien mie€ przynajmniej
5-8 kulek w swoim kolorze.

Teraz waszym zadaniem bgdzie uktadanie na przemian
swoich kulek w okre§lonym kolorze w dotkach wyttoczek,

tak aby uzyskac linie sktadajgcg sie z co najmniej trzech kulek
w jednym kolorze. Pamigtaijcie, ze mozecie blokowac przeciw-
nika, aby utrudni¢ mu jego zadanie.

Teraz czas na zabaweg z programowaniem. Moze macie jakie$
mate pojemniczki, np. plastikowe jajeczka, w ktérych mozna
co§ ukryc€. Jeslinie, po prostu zawin np. trzy niespodzianki

w kolorowy papier.

Umie&¢ niespodzianki na pustej wyttoczce (tak jak nailustra-
cji), dodaj start (zielona kulka) i mete (czerwona kulka). Dot6z
jeszcze kilka przeszkdd (niebieskie kulki papieru na ilustracji)
i plansza gotowa. Teraz daj dziecku karteczki ze strzatkami,
np. te ktére wykorzystywaliScie juz podczas zabawy

w labirynt (zabawa Nie nadepnij na kamien!). Jesliich nie
macie, wykonajcie wspdlnie raz jeszcze. Zadaniem dziecka
bedzie dotarcie do niespodzianek, z ominigciem wszystkich
przeszkod.

W jajeczkach mogg by€ ukryte zaszyfrowane wiadomo§ci

i wskazowki, gdzie szukac kolejnej niespodzianki. Niespodzian-
kg moze by¢ drobny upominek, zwiniety bilet do kina

lub zaproszenie na spacer.
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W tej zabawie mozemy wprowadzi€ tzw. optymalizacje kodu
przy pomocy petli. Petle to nic innego jak powtérzenia, ktore

mowig o tym, ze dang czynnoS¢ wykonujemy kilka razy.
A zastosowanie ich w kodzie sprawi, ze zapis kodu bedzie
krotszy i bardziej czytelny.

Pochwal dziecko za utozenie poprawnego kodu i zapytaj,

czy wie, jak mozna by zapisac¢ ten kod nieco krocej, bo
zapewne wyszedt do&¢ dtugi. Nie wszystkie dzieci bedg na

to gotowe, a to ze wzgledu na wiek i poziom rozwoju dziecka.
Mozesz podpowiedzie€ dziecku w ten sposob: ,Zobacz, w tym
zapisie mamy trzy strzatki w lewo, co to oznacza?”. Dziecko
zapewne odpowie, ze trzeba przesungc sie w lewo raz, jeszcze
razijeszcze raz. Zapytaj zatem, jaka liczba odpowiada iloSci
krokéw wykonanych wed#tug tej instrukcji. Dziecko powinno
odpowiedzieé, ze sg to trzy kroki w lewo. | tu mozna zapropo-
nowac wstawienie liczby 3 przed strzatkg, co da takie samo
rozwigzanie, ale zamiast trzech strzatek bedziemy mieli

zapis 3 «.

To samo zrdbcie z kazdg podobng sytuacjg, w ktérej zauwazy-
cie kilka strzatek w tym samym kierunku.

Oto dwa zapisy tego samego skryptu. Pierwszy dtuzszy,
adrugi zoptymalizowany.

>IIMrecce@P
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Mozliwe modyfikacje:

Mamy dla was jeszcze jedng propozycje zabawy z wykorzy-
staniem wyttoczki i skarbow na niej ukrytych. Przygotowujemy
plansze jak poprzednio, ale tym razem zielona kulka oznacza
graczanr1, aczerwona - gracza nr 2. W tym wariancie bedzie
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nam jeszcze potrzebna kostka do gry, na Sciankach ktorej sg
narysowane strza#ki.

Zadaniem graczy jest rzucanie kostkg i poruszanie sig¢ zgod-
nie z wyrzuconym kierunkiem. Kazdy moze wykonac ruch,
przeskakujgc tylko o jedno pole w wylosowanym kierunku.

Oto przyktadowy przebieg gry. Gracz nr 1rzuca kostkg

i wyrzuca strzatke skierowang w lewg strone, zatem
przesuwa swojg kulke o jedno pole w lewo. Teraz gracz nr 2
wyrzuca strzatkg w dét, zatem przesuwa swojg kulke

o jedno pole w dot.

Moze sig tak zdarzy¢€, ze gracz ,stoi” przy lewej krawedzi
wyttoczki i wyrzuca strzatke skierowang w lewo. Co wtedy?
Musicie to ustali¢ sami, bo moze np. odbic sie od krawedzi

i przesung€ tym samym kulke o jedno pole w prawo lub po pro-
stu moze traci€ ruch albo po prostu rzuca jeszcze raz kostka.
Ten, kto jako pierwszy dotrze do skarbu, zdobywa go i walczy
dalej o drugi skarb.

Powyzsze akcesoria nie s3 trudne do zdobycia i przecho-

wywania, wigc mozna gra¢ w zabawe Ztap jajko w kazdym
miejscu, nawet na plazy.

O czym warto pamigtac?

Odczytywanie kodu i sterowanie postacig moze przyspo-
rzy¢ dziecku nieco ktopotu. Dlatego zalecamy, aby tego typu
dziatania wykonywac w parach. Tzn. jedna osoba odczytuje
kod, czyli jest nawigatorem/programistg, a druga wykonuje
ten kod, czyli jest komputerem. Trzeba tez pamietac, ze nie
wszystkie dzieci bedg gotowe do opanowania umiejgtnosci
optymalizowania kodu. Niektére dzieci potrzebujg czasu,

aby wejS¢ w ten etap, dlatego cierpliwie poczekajcie na ten
moment i po jakim$ czasie wroccie do tej modyfikacji zabawy.

\(" ) 7



ZABAWA: Zabawa z pitka

e

Cobedzie potrzebne?

« Asfaltowe boisko, wieksza powierzchnia chodnikowa
lub trawnik.

« Kreda.

+ Pitka.

Liczba uczestnikéw: minimum 2 osoby.
Potrzebny czas: ok. 20 minut.

Jakie umiejgtnosci programistyczne zdobywa dziecko?

+ Umiejetnosc okreslania kierunkdw ruchu w przestrzeni
tréjwymiarowej. Jest to umiejetnos¢ potrzebna np. pod-
czas tworzenia gier 3D. Cwiczenie wyobrazni przestrzennej
mozna kontynuowac w Swiecie online dzigki popularnej
aplikacji edukacyjnej Lightbot - Code Hour!.

- Tworzenie polecen, czyli sekwencji, ktére komputer
bedzie wykonywat podczas trwania programu.

Przy sekwencjach dziecko €wiczy takze kolejno§¢
wydawania i wykonywania polecen.

Opis zabawy, instrukcja:

Narysujcie na asfalcie, na piasku, czy wytdzcie ze sznurka

na trawie kratownice z polami takiej wielko&ci, aby mozna byto
na nich swobodnie stang¢. Kratownica powinna zawierac przy-
najmniej 16 pdl. Trzy lub cztery pola zamalujcie. Niech znajdujg
sie w roznych miejscach na kratownicy. Niecaty metr od kra-
townicy narysujcie pole, na ktérym bedzie stato dziecko.
Gracze losujg, kto pierwszy wchodzi na kratownice. Zadaniem
dziecka jest doprowadzi¢ rodzica do zamalowanego pola

na kratownicy, wypowiadajgc polecenia typu: dwa pola

do przodu, obrét w lewo i trzy pola do gory. Jesli rodzic/opie-
kun znajdzie sie na zamalowanym polu, dziecko rzuca do niego
pitke. Jedli rodzic/opiekun ztapie, zdobywa punkt. Jesli nie
ztapie, punkt zdobywa dziecko. Powyzsze czynnosci dziecko
powtarza jeszcze dwa razy. Potem nastepuje zmiana rodzica/
opiekuna. Trzy rundy i znowu zmiana.

Wygrywa ten, kto jako pierwszy zdobedzie 6 punktow.

Mozliwe modyfikacje:

W grze mozna sig tez tak uméwic, ze jesli rodzic/opiekun sta-
nie na kolorowym polu, dziecko moze zbi€ rodzica pitkg i wtedy
dostaje punkt, w przeciwnym razie punkt dostaje rodzic/opie-
kun. Mozna tez wymysli€ rozne 8mieszne zadania. Np. jeSli sta-
niesz na kolorowym polu, musisz wykonac taniec, zaSpiewac
wymy$§long piosenke, zrobi¢ dwa pajacyki itp.

Te zabawe mozna przeprowadzi¢ na plazy, ale trzeba najpierw
wyznaczy€ pole na ubitym piasku, albo utozy¢ linie z patykow.

dziecko

O czym warto pamigtac?

W grze mogg wzig€ udziat tylko dwie osoby - dziecko i opie-
kun. Dziecko takze moze stangC na planszy i pokonac Sciezke
ruchu zgodnie z instrukcjg opiekuna/opiekundw. Wazne, aby
w trakcie zabawy unikac rywalizacji, a zadbac o przyjazng
atmosfere.

' https://lightbot.com/hour-of-code.html
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ZABAWA Znajdz robaka

()

Cobedzie potrzebne?

» Kolorowe obrazki, np. z kart do gier pamigciowych
lub narysowane wtasnorecznie.

« Kocyk.

« Pionek.

- Plansza do zabawy, ktorg znajdziecie ponize;j.

e

Liczba uczestnikéw: minimum 2 osoby.
Potrzebny czas: do godziny.

Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

- Debugowanie, czyli wyszukiwanie i naprawianie btedow
w kodzie. Kod to cigg znakdédw umownych zrozumiatych dla
wykonujgcego program, np. komputera lub robota. Ktoz
z nas nie popetnia bteddw? Mylg sie nawet programiscil
Jak te btedy sie nazywajg? NajczeSciej sg okredlane
mianem bugow, czyli robakow, ktére sprawiajg, ze kod jest
wadliwy i po prostu nie dziata. Aby naprawic taki btad
w kodzie, potrzebna jest umiejetnoS¢ sprawdzenia kodu,
do ktérego momentu jest prawidtowy, wytapaniu
robaka i naprawieniu go.

Opis zabawy, instrukcja:

Na poczatek pobawmy sie w Bystre oczko. Jesli macie przy
sobie zestaw kart do gry, na przyktad w gre pamigciowg, to
wybierzcie z niego kilka obrazkdéw. Utdzcie je przed dzieckiem
i popro&cie, aby przyjrzato sie im uwaznie. Nastgpnie popro-
Scie dziecko, aby zamkneto oczy, a wy w tym czasie odwrdcécie
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jeden z nich tak, aby rysunek byt niewidoczny. Kiedy dziecko
otworzy oczy, jego zadaniem jest odgadng¢, ktory z obrazkéw
zniknat. Zabaweg mozecie powtdrzy¢ kilkukrotnie, zwigkszajgc
stopien trudnosci - doktadajgc obrazki lub skracajgc czas
obserwacji. Nie macie gotowych obrazkdéw? Nic trudnego,
wystarczy narysowac kilka odrecznie.

Teraz wybierzcie 8 roznych obrazkdw, jakie macie pod reka,
najlepiej jesli nie bedg sig ze sobg wigzaty w zaden sposdb.
Utdzcie z nich cigg i poproScie, aby dziecko nazwato po kolei
kazdy obrazek. Teraz poproscie, aby zapamigtato te nazwy
w kolejnosci. Ma na to po+ minuty. Zakryjcie obrazki kocem

i poproscie, aby wymienito te, ktére pamigta. Nie uda sie?

Nie jest to takie tatwe, chyba ze macie w domu matego
geniusza, to wtedy dotdzcie jeszcze kilka obrazkéw i sprobuj-
cie ponownie. Co zrobi¢, aby zapamigtac cigg tylu ilustracji?
Jedna z metod jest utozenie z nimi opowiastki. Zaczynamy
od pierwszego obrazka i zaczynamy historig: Dawno, dawno
temu... i po kolei doktadamy nazwy kolejnych obrazkow, tgczac
z poprzednim w sposbb najdziwaczniejszy jaki tylko sobie
wyobrazimy.

Np. majgc obrazki przedstawiajgce: kota, marchew i drzewo,
mozemy wymysli¢ historyjke: Dawno, dawno temu, 2yt sobie
krol kot, ktory jezdzit marchewkowym pojazdem. Ten mar-
chewkowy pojazd byt zasilany sokiem z liSci najwyzszego
drzewa w okolicy itd. WymyS§lanie takich historyjek przyniesie
sporo zabawy, pomoze pusci¢ wodze fantazji, ale jednocze-
$nie umozliwi zapamietanie kolejno$ci wszystkich obrazkow
w ciggu.

Taki trening spostrzegawczo$ci, uwazno$cii pamieci z pewno-
§cig przyda sie mfodym adeptom nauki programowania
W rozwigzaniu ponizszego zadania.
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Uktad_Stoneczny#/medial <& é‘{-
Plik:Planety2008.jpg? ° ~
Teraz przyjrzyj sie planszy obok, na ktérej zostaty rozmiesz- Ateraz znajdz kod, dzieki ktéremu nasz statek kosmiczny
czone planety. Na polu start mozecie postawi€ pionek, ktory odbedzie podrdz przez wszystkie planety w odpowiedniej
bedzie w tej zabawie statkiem kosmicznym. kolejnoSci ich rozmieszczenia od stonca (Merkury, Wenus,
Ziemia, Mars, Jowisz, Saturn, Uran, Neptun).
Przyktadowe kody:
Kod nr1
Start:4 P22 se1Ps 2261436 1€ 14223044 Stop
Kod nr2

Start: 1N 41 Y 3E 2P L D3P2& 1 Y31 Y 1€ 3N 2> 4> Stop

Kod nr 3 (prawidtowy)

Start: 4 =21 P2 &IP3 D 1DIMEIY1E3E&1Y1E3PN2-> 4> Stop

2Planety i planety kartowate Uktadu Stonecznego wg IAU z 2008. Autor: Adi,
oryg. http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Planets2008.jpg?uselang=pl - Praca wtasna; licencja: CC BY-SA 4.0
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Mozliwe modyfikacje:

Jesdli macie jeszcze sity, mozecie wspdlnie naprawic btedne
kody. W podobny sposdb mozecie stworzy¢ swoje wtasne
plansze do zabawy, umieszczajgc na nich np. wyrazy

w Kolejno&ci alfabetycznej czy zwierzegta, ktére
odwiedziliscie wspblnie w ZOO.

O czym warto pamigtac?

Pamietaj, ze poszukiwanie bteddw w kodzie jest Zzmudng

i trudng pracg. Pomoz dziecku odczytywac skrypty i podro-
zowac po planszy jakim§ matym przedmiotem, np. klockiem-
-pionkiem. Podrézujgc po planszy, oznaczaj kazdg z odwie-
dzonych planet. Jedli uznasz, ze dziecko jest zmgczone,

to ostatnig zabawe od+6z na kolejny dzien.

O O <

Cobedzie potrzebne?

« Dobry humor i ciekawo$§¢.

« Bawigc sie z mtodszymi dzie€mi dobrze wyposazyc¢ sie
w zestaw ilustracji przedstawiajgcych rézne przedmioty,
postaci oraz zwierzeta, na przyktad wycietych z gazetek
reklamowych.

Liczba uczestnikéw: minimum 2 osoby.

Potrzebny czas: 5-10 minut.
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Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

+ Analizowanie zdobytych informacji i wykorzystywanie
ich do podejmowania decyzji na drodze dedukcji, a w konse-
kwencji dochodzenie do rozwigzania problemu. Propono-
wana zabawa przypomina drzewo decyzyjne, ktore
w sposdb uporzgdkowany pozwala zebra€ najwazniejsze
informacje i drogg eliminacji niepasujgcych elementéw
dokonywac dalszego wyboru stawianych pytan, az otrzy-
mamy odpowiedz na postawione pytanie.

Opis zabawy, instrukcja:

Zacznijmy od bardzo prostej zabawy, ktéra pomoze nam
odgadnag, jaka liczbe ma na my$li druga osoba. Jesli macie
przy sobie flamastry, na palcach malucha napiszcie licz-

by, zaczynajgc od lewej dtoni. Pamigtaj, czytamy liczby od
lewej do prawej! Teraz pomy$l sobie jakas liczbe, ale nie méw
gtodno, ktorg wybrates. Zadaniem dziecka bedzie zadawac
pytania, jaka to liczba. Zat6zmy, ze wybrate§ liczbe 8.

Dziecko pyta: .Czy toliczba 4?”.

Rodzic/Opiekun: .Nie, to za mata liczba”.

Dziecko musi zatem zagig€ palec z numerem 4. Je§li dziecko
juz wie, ze liczba 4 jest za mata, to znaczy, ze 1, 2i 3tez sg za
mate, dlatego powinno zagig¢ réwniez paluszki z tymi liczbami.

Dziecko pyta: .Czy taliczba to 9?".

Rodzic/Opiekun: .Nie, to za duza liczba”.

Wtedy dziecko zagina paluszek z dziewigtka, a skoro 9 jest za
duze, to znaczy, ze 10 rowniez. W ten sposob zostat zawegzony
zakres liczb i teraz dziecko bedzie wybierato liczby z zakresu
od 5 do 8. Jest duze prawdopodobienstwo, ze w ten sposdb
bardzo szybko odgadnie pomy$lang przez dorostego liczbe.

Teraz wariant trudniejszy. Rozktadamy przed dzieckiem
zestaw obrazkdw w liczbie uzaleznionej od mozliwosci oraz
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wieku dziecka. Rodzic/opiekun wybiera w myS$lach jeden obra-
zek, a zadaniem dziecka jest odgadnigcie, ktora to ilustracja.
Dziecko zadaje pytania typu: ,Czy to jest zwierze?”. Je§li tak,
to zakrywa wszystkie obrazki oprécz zwierzat, jesli nie, zakry-
wa wszystkie zwierzeta. Jedli zostaty same zwierzeta, pyta,
czy to jest ssak, czy ma cztery nogiitd. W zalezno$ci od odpo-
wiedzi rodzica, dziecko eliminuje ilustracje, ktore nie pasujg do
informacji podanej przez dorostego. Mozna ustali¢, ze dziecko
moze zadac 10 pytan, po ktdérych powinno odgadngé wtadciwg
nazwe obrazka.

Mozliwe modyfikacje:

Ze starszymi dzieCmi mozna grac bez obrazkéw, wtedy ustala-
my kategorie przedmiotdw czy postaci. Najlepiej jesli beda to
rzeczowniki, ale mozna w ten sam sposob pobawic sie w czesci
mowy, cho€ to wersja bardzo trudna. Mozna réwniez odgady-
wac liczby w wigkszym zakresie, niz w pierwszym wariancie
zabawy.

O czym warto pamigtac?

W dobie nattoku informacji i konieczno§ci ich wyszukiwania
umiejetnosci szacowania, dedukcji i eliminowania niepasu-
jacych elementdw sg bardzo wazne. W ten wtadnie sposdb
wyszukiwarki internetowe wyszukujg potrzebne nam infor-
macje. Specjalnie opracowane algorytmy przesiewajg tysigce
danych zawartych w internecie i podajg te najbardziej pasu-
jace do wpisanego hasta. Ale ostatecznie to my decydujemy,
ktorg informacje wybierzemy i uznamy za wtasciwg. Poza tym
sg dane, ktére nie zawsze znajdziemy w internecie, np. ile lat
ma nasza babcia albo jak sig dzi§ czuje mama, i 0 tym tez war-
to porozmawiac z dzieckiem.
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lll. Zainspiruj sie

Zadna publikacja nie wyczerpie tematu zabaw dla dzieci,
takze zabaw wprowadzajgcych dziecko w Swiat myslenia
programistycznego. Najlepszym Zzrodtem pomystow na to,
jak mozna wspiera¢ najmtodszych w rozwijaniu kompeten-

cji programistycznych bedg same dzieci. To obserwacjaich

i tego, w co sie bawig, moze pomoc opiekunom tak zmodyfiko-
wac aktywnos$ci, aby promowaty one konkretne kompetencije,
na ktérych nam zalezy. Niech ten materiat bedzie zachetg do
czerpania z wtasnych dodwiadczen, samodzielnego poszuki-
wania pomystow, wymy$lania wspdlnie z dzie€mi, znajomymi,
innymi cztonkami rodziny ciekawych aktywno$ci.

Oto kilka propozycji:

Najlepszym Zzrodtem inspiracji jesteSmy my sami, nasze dzieci
i to, co mamy wokot siebie.

Ale warto tez szukac inspiracji w sieci. W internecie zasobow
dotyczgcych nauki programowania od najmtodszych lat jest
bardzo wiele. Najcze$ciej materiaty sg pisane w taki sposob,
ze i pedagog, i rodzic/opiekun bez wigkszych trudnosci pora-
dzg sobie z realizacjg przedstawionych w nich pomys+ow.

Gdzie warto zajrzec, zeby znalez¢ ciekawe podpowiedzi dla
rodzicow/opiekundw, jak wspiera€ swoje dziecko w nauce
programowania?

« Strona http://koduj.gov.pl z materiatami dla rodzicow oraz promujgca akcje Tydzief Kodowania (CodeWeek)

« Scenariusze dla ucznidw klas 1-3 szkoty podstawowej: https://www.zaprogramujprzyszlosc.edu.pl/
uploaded_files/154090561710_zp-scenariusze-unplugged-digital-2018-10-30.pdf

« Scenariusze dla ucznidw klas 1-3 szkoty podstawowej: http://www.misjaprogramowanie.pl/materialy-dydaktyczne/

+ Publikacja dla rodzicow AktywnoSsci na start, stworzona w ramach programu Samsung Mistrzowie Kodowania:
http://news.mistrzowiekodowania.samsung.pl/39132-programowanie-na-co-dzien-br

« Grupa na Facebooku dla rodzicow prowadzona przez firme Edu Sense: Koduj z mama, koduj z tata:

https://www.facebook.com/groups/393670344752214/?ref=share

Warto siegac tez po ksigzki. Niektore w cze8ci sg dostepne w wersjach cyfrowych, np.: http://www.helloruby.com/pl

« Polska wersja strony popularnej Swiatowej akcji Godzina kodowania: https://hourofcode.com/pl

Wiele inspiracji znajdziemy takze na nauczycielskich blogach:
« http://www.specjalni.pl

« http://www.zamiastkserowki.edu.pl

« http://kodowanienadywanie.blogspot.com

« https://maliprogramisci.blogspot.com/
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Przyktadowa ilustracja gry Ké64ko i krzyzyk:
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Przyktadowa ilustracja pol do gry w Statki:
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A B C D E F G H I J A B C D E F G H I J

-
-

Gracz 2

W O N O o B~ W DN
W O N O 0 B~ KN DN

—

o
-
o

Moje statki Statkigracza.
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Przyktadowa ilustracja gry Ké64ko i krzyzyk:
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Przyktadowa ilustracja pol do gry w Statki:
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Przyktadowa ilustracja gry Ké64ko i krzyzyk:
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