Zabawy z programowaniem

Wyscigi kotko i krzyzyk

Zapewne znacie zabawe w kotko i krzyzyk. Aby w nig zagra¢, w wersji stolikowej, dwdch graczy potrzebuje jedynie
kartki i dlugopisu. W gre mozna pogra¢ na podwérku lub na plazy - wystarczy troche piasku i patyczek. A czy mozna
potaczyc ta prosta gre z wyscigami zespotdw? Dotaczenie do aktywnosci fizycznej zadanh polegajacych na szybkim
rozwigzywaniu probleméw i podejmowaniu decyzji podnosi walory gry. Uczeh musi jak najszybciej wykonac zadanie,
ale przy planszy, prezstawiajac pionka musi przemysle¢ swéj ruch. Zobaczcie, jak mozna to zrobi¢.

Materiaty

- kreda do rysowania planszy lub np. plastikowe obrecze
- 6 pionkdéw - po 3 pionki tego samego koloru. Pionkami moga by¢ np. szarfy, chusty, woreczki lub inne przedmioty,
(w jednym kolorze dla jednego zespotu).

Instrukcja

Gre mozna przeprowadzi¢ w sali gimnastycznej, na szkolnym korytarzu lub na boisku. Uczestnikdéw zabawy dzielimy
na dwa zespoty. Przy duzej ilosci uczestnikéw mozna dzieci podzieli¢ na 4 zespoty i zrobi¢ mini rozgrywki E|

Na ziemi rysujemy pola 3 x 3 kwadraty jak do gry w kétko i krzyzyk. Na sali gimnastycznej mozemy do tego celu
wykorzystac plastikowe obrecze. Kazdy zespét otrzymuje trzy pionki w wybranym kolorze. Zaznaczamy linie startu,
przy ktérej ustawiaja sie dwa zespoty. W zespole uczniowie stojg gesiego. Przed rozpoczeciem rundy rozdajemy
pierwszym trzem osobom z zespotu po jednym pionku. Na znak startu pierwszy uczen z zespotu dobiega do planszy i
ktadzie pionek na wybranym polu, nastepnie wraca na koniec kolejki swojego zespotu. Drugi uczenh rozpoczyna bieg
w kierunku planszy. Ktadzie pionek i tak jak poprzednik, wraca na koniec kolejki. Bieg rozpoczyna kolejny
uczestnik, ktadzie na planszy trzeci pionek i wraca na koniec kolejki. Czwarty zawodnik nie posiada pionka,
jego zadaniem jest dobiec do pola i przetozy¢ pionek swojego zespotu na inne pole. Uczniowie staraja sie
uktadac pionki w taki sposéb, aby w jednej linii znalazty sie pionki tego samego koloru. Runda konczy sie w
momencie, kiedy zespot utozy trzy swoje pionki (w jednym kolorze) w jednej linii.

Uwaga - Gra wprowadza wiele emocji. Aby dzieci nie wpadaty na siebie, kolejny zawodnik moze rozpocza¢ bieg
dopiero, kiedy jego poprzednik wréci na linie startu. Najlepiej stosowac klepniecie w reke po zewnetrznej stronie.

Przyjemnej zabawy E|

Film: Uczniowie klasy czwartej podczas wyscigéw - kétko i krzyzyk.



