Zabawy z programowaniem

Dyktanda graficzne - malowanie kratek

| etap edukacyjny

Znamy juz sposob przygotowania dyktand graficznych rysowanych za pomocg odcinkéw. W sprzedazy znajduje sie
wiele pozycji ksigzkowych zawierajacych przyktady ¢wiczen z dyktandami graficznymi. Dyktanada graficzne mozemy
dowolnie modyfikowac i zmienia¢ w zaleznosci od celu, jaki chcemy osiagna¢ podczas zaje¢. Zachecam do
modyfikowania ¢wiczen i tworzenia swoich wtasnych zbioréw. Dzisiaj kolejna propozycja sposobu kodowania
rysunkow.

Cel zabawy:

- poruszanie sie za pomocg koordynatéw,

- ¢wiczenie wyobrazni i orientacji przestrzennej,

- ¢wiczenie percepcji wzrokowej i pamieci stuchowej,
- rozpoznawanie kierunkéw i nazywanie ich,

- poprawa koncentracji uwagi,

- poréwnywanie i ocena rozwigzan zadania.

Materiaty:

- zakratkowany arkusz papieru (moze by¢ kartka w kratke),
- kolorowe kredki.

Instrukcja

Prowadzacy przygotowuje plansze do rysowania. Mozna wykorzysta¢ zwykig kartke w kratke lub przygotowad plansze
w dowolnym edytorze. Plansza rézni sie od planszy do dyktanda graficznego rysowanego za pomoca odcinkow w
ktérej oznaczone byty linie pionowe i poziome. W tej zabawie nalezy oznaczy¢ nie linie a kolumny i wiersze (na gérnej
i bocznej krawedzi). Oznaczenia wprowadzamy odpowiednio literami i cyframi (podobnie jak plansza do gry w statki).
Zachecam do skorzystania z dotagczonego pliku zawierajgcego gotowg plansze do tej wersji dyktanda.
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Plansza jest juz gotowa. Prowadzacy powinien przygotowac kod zawierajgcy informacje o rysunku. Tym
razem rysunek bedzie sktadat sie z zamalowanych kratek (jak zdjecie z pikseli o niskiej rozdzielczosci). Zapis
kodu musi wskazywac wspétrzedne kratek, ktére nalezy zamalowac. Przyktady zakodowanych obrazkéw
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przedstawiam ponizej.
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Kod obrazka:

2G, 2H, 3F, 3H, 31, 4E, 4F, 4G, 4H, 41, 5E, 5G, 5H, 51, 51, 6H, 61, 6], 7H, 71, 7, 7K,
8G, 8H, 8l, 8J, 8K, 8L, 9G, 9H, 91, 9J, 9K, 9L, 10G, 10H, 10I, 10J, 10K, 10L, 11G,
11H, 111, 11, 11K, 111, 12H, 12K, 121, 131, 13J, 13K, 14, 14], 14K, 15, 15]

Urozmaiceniem rysunkéw bedzie wprowadzenie koloréw.
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Kod obrazka

21, 41,51, 54, 6H, BI, 7G, 7H, 71, 71, 7K, 8G, 8I, 8l, 9F, 9G, 9H, 51, 81, 9K, 5L,
10F, 10H, 100, 10K, 10L, 11E, 11F, 116G, 11H, 111, 11), 111, 114, 12E, 126G,

12H, 121, 12K, 121, 13G, 13H, 131, 13, 13K, 141, 15H, 151, 15]

5H, 101, 12¢

31, 12F

6, BH, 11K

8K, 10G, 121

Pokolorowane kratki tworza rysunek, ktéry jest rozwigzaniem zagadki. Dla sprawdzenia poprawnosci, prowadzacy
powinien przygotowac wzor rozwigzania zadania.

Zadanie do wykonania

Dzieci otrzymuja plansze do wykonania rysunku. Stuchaja wskazéwek prowadzacego (lub samodzielnie odczytuja
kod), odszukujg na planszy wspétrzedne kratki i zamalowuja ja. Na planszy, z zamalowanych kratek, powstaje rysunek.
Po wykonaniu zadania dzieci poréwnujg swoje prace ze wzorem rozwigzania.

Drugg czescig zadania moze by¢ propozycja, by dzieci, na pustych planszach, same zaprojektowaty rysunki dla siebie
nawzajem i zakodowaty je.



