Zabawy z programowaniem

Wedrujaca biedronka

| etap edukacyjny

OProponowana zabawa ¢wiczy orientacje przestrzenna, rozpoznawanie kierunkéw oraz nazywanie ich. Polega na
przemieszczaniu pionka po planszy zgodnie z wydawanymi komendami. Zabawa skierowana jest do mtodszych dzieci
szkét podstawowych a nawet przedszkolakéw. Podniesienie stopnia trudnosci opisane w dalszej czesci sprawi, ze
bedzie ona atrakcyjna réwniez dla dzieci starszych.

Cel zabawy:

- ¢wiczenie orientacji przestrzennej;
- rozpoznawanie kierunkoéw i nazywanie ich.

Materiaty:

- plansza kwadratowa z podziatem na pola 3 x 3;
- pionek - biedronka (pionek zostat wykonany z zakretki plastikowej po mleku).

Instrukcja

Kazde dziecko otrzymuje plansze wraz z pionkiem. Prowadzacy prosi o umieszczenie pionka w srodku planszy i
instruuje, na czym polega zabawa: na podanie komendy dzieci przesuwajg swoje pionki zgodnie z poleceniem.
Np.:

- przesun do géry,
- przesun w dét,

- przesun w lewo,
- przesun w prawo;

W poczatkowej fazie zabawy prowadzacy wykonuje te same komendy na swojej planszy, czesto kontrolujac, czy dzieci
wtasciwie wykonujg zadanie - czy rozumieja polecenia. (Dzieci obserwujg plansze z géry, przesuwaja pionek zgodnie z
komendami, nie obracajg pionkiem).

Podczas dalszej zabawy prowadzacy (odktada swojg plansze) i podnosi trudnos$¢ zadania. Prosi dzieci o zwiekszenie
uwagi. Kiedy po wydanej komendzie , biedronka” znajdzie sie poza plansza, uczniowie maja zasygnalizowac to
poprzez podniesienie reki lub okrzyk ,wyszta”.
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Mozna zwiekszy¢ trudno$¢ w zabawie zamieniajgc plansze na wiekszg np. 5x5.

Kolejna trudnos¢ to poruszanie pionkiem w myslach. Biedronka zawsze staruje ze Srodka planszy, ale dzieci poruszaja
pionkiem tylko myslach. Musza by¢ czujne i w pore reagowac na opuszczenie planszy przez biedronke, Po kilku
ruchach prowadzacy moze sprawdzi¢, gdzie aktualnie powinien znajdowac sie pionek.

Dla dzieci starszych zwiekszamy stopien trudnosci i wprowadzamy obroty w prawo i w lewo. Prowadzacy informuje, ze
.biedronka” moze poruszac sie tyko w tg strone, w ktérg jest skierowana. Czyli komendy w tym zadaniu beda
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nastepujgce:

- w lewo (obrét w lewo o 90 stopni),
- w prawo (obrét w prawo o 90 stopni),
- do przodu (przesuniecie biedronki o jedno pole).
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To zadanie moze nawet sprawia¢ problem starszym dzieciom. Nalezy zwréci¢ uwage na poprawnos¢ obrotu ,biedronki
w prawo lub w lewo w przypadku, kiedy ,biedronka” skierowana jest w doét planszy. Dzieci juz nie obserwujg planszy
z gory, lecz przyjmuja role biedronki. Przesuwajg pionek zgodnie z komendami, obroty w prawo lub w lewo odbywaja
sie wzgledem biedronki a nie dziecka.
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Zrédto wykorzystanych grafik (biedronka): serwis openclipart.org na licencji CCO 1.0.



