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Zawartosé zestawu

» 24 karty aktywnodci: 4 zestawy po 6 kart o réznym stopniu
frudnosci

= 2 dwustronne magnetyczne plansze. Jedna strona z moty-
wem dzikich zwierzat druga zwierzatek domowych.

= 46 magnetycznych elementéw do tworzenia fras: 23 czer-
wone sfrzatki i 23 fioletowe strzatki

= instrukcja dla nauczyciela

Zadaniem gracza jest stworzenie frasy przedstawionej na jed-
nej z 24 kart aktlywnosci. Karty okreslajg nam kierunek trasy
oraz jak i w ilu ruchach nalezy jg pokonaé.

Cra rozwija umiejetnoéci logicznego myslenia, wyobraznie
przestrzenng oraz jest $wietnym wstepem do nauki o progra-
mowaniu.

Aby pracowa¢ z dwojgiem dodatkowych dzieci, nauczyciel
musi zakupi¢ dodatkowy pakiet. Mozliwe jest wéwcezas prze-
prowadzenie warsziatéw dla 4-8 i wiecej dzieci.

Prezentacja

Zestaw Quadri kodowanie umozliwia dzieciom tworzenie
$ciezek na planszach z nadrukowang kratownicg od danego
punkiu poczgtkowego do danego punkiu koAcowego.

Zaprojektowane elementy zestawu przeznaczone do tworze-
nia $ciezek sg tym, co czyni nauke kodowania wyjgtkowq.
W zaleznodci od rodzaju i ilosci elementow, kidre bedq uzy-
wane, dzieci bedg miaty stworzone warunki do uczestnicze-
nia w sytuacjach o réznym sfopniu trudnosci.

W tego typu aktywnoéciach wazne jest, aby poréwnywaé
ze sobq rézne $ciezki wykonane z tymi samymi punktami
poczatkowymi i koncowymi. Jak pokazujqg przyktady poda-
ne ponizej, mogq sie one rézni¢ pod wzgledem lokalizacii,
dtugosci (liczby uzytych elementow] i liczby zmian kierunku.
Dziatania edukacyjne

Dziatania edukacyjne

Organizowanie warsztatow

Materiat ten umozliwia wspolng prace kilkorgu dzieciom.
Kazde dziecko z planszq i petnym zestawem 23 elementow
moze pracowaé z 24 rdznymi kartami instrukeii.

Prezentacja kart instrukeji

Przedstaw karty dzieciom, umozliwiajgc im zapoznanie sie
z charakterystykg kazde;

z 4 serii kart. Nauczyciel moze zdecydowaé, czy chee przed-
stawi¢ wszystkie 4 serie kart naraz, czy wprowadzaé je stop-
NioWo.

Przebieg

Kazdemu dziecku rozdaj jedng plansze magnetyczng, jeden
petny zestaw 23 elementowi jeden zestaw kart instrukeji (dla
kazdej z 4 serii, 3 karlty odnoszqg sie do przedniej czesci
planszy, a 3 do tylnej).

Wyiasnij lub popro$ dzieci, aby wyjasnity, co majq zrobic¢.
Dzieki temu nauczyciel ma pewnos¢, ze wszyscy rozumiejq
zasady dotyczgee uzywania serii.



Wypetnianie luk w $ciezce

Nauczyciel tworzy niepetng $ciezke, z przerwami po drodze
(patrz przyktady ponizej). Dzieci powinny znalez¢ odpowied-
ni element gry, wskazujgey prawidfowy kierunek.

Znajdowanie $ciezki od danego punktu poczatkowego do
danego punktu koicowego

Zaczynajge od 2 zwierzqt znajdujgeych sie blisko siebie na
planszy (np. sfonia i lwa z przedniej strony planszy lub osta
i kota z tylnej) nauczyciel zacheca dzieci, aby utworzyty sciez-
ke tgczqeq oba wskazane zwierzeta.

Mozna stopniowo zwigkszaé poziom trudnosci tego zadania:

» Poczgtkowo wybor, kidre z dwéch wskazanych zwierzat
powinno by¢ punktem wyijscia, mozna pozostawi¢ dziecku
(drugie zwierze automatycznie staje sie wiedy punktem kon-
cowym).

 liczba elementéw wymaganych do utworzenia $ciezki moze
by¢ stopniowo zwigkszana.

= Moze ustali¢ za wymég uzycie jednego lub wiekszej ilosci
okredlonych elementéw.
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Zestaw 4 serii po 6 kart instrukeiji zostat zaprojektowany tak,
aby zapewni¢ maksymalng elastyczno$é, pozwalajge kazde-
mu dziecku pracowa¢ na swoim wiasnym poziomie. Kilkoro
dzieci moze pracowaé jednoczesnie z dowolng liczbg z 24
kart instrukcii, o ile kazde dziecko ma swojq tablice magne-
tycznq i petny zestaw 23 magnetycznych elementow.

Cele i umiejetnosci
= Lokalizowanie punkiéw i kierunku na siatkowanej planszy.

m Przejicie przez plansze od danego punkiu poczatkowego do
danego punkiu koncowego.

» Okreslanie diugosci lub odlegtosci [fj. liczby kwadratéw] na
siatce.

= Ksziattowanie orientacji przestrzennej/kierunku elementu (ze
strzatkg lub bez niej).

Zapoznanie uczniéw z materiatami:

Dwustronne tablice magnetyczne

= Obie strony kazdej planszy majg nadrukowany wzér siatki
wymiary 12 x 8 kwadratow.

» Zwierzeta pojawiajgce sie na kazdej z nich reprezentujq
poczatkowe i koncowe punkty kazdej Sciezki.
= Z przodu fablicy(zielona strona) znajdujg sie cztery dzikie

zwierzeta (lew, zebra, ston i hipopotam), z ktorych kazde
znajduje sie wewngfrz innego kwadratu na siatce.



» Z tytu fablicy (pomaranczowa strona) znajduje sie siedem
zwierzqt domowych lub hodowlanych (ket, pies, owca, osiot,
krowa, mysz i kiélik), z kiérych kazde znajduje sie wewnqtrz
innego kwadratu na siatce.

Magnetyczne elementy

Oba zestawy maijq te same czesci, ale mozna je odrézni¢ po
kolorze strzatek (czerwone lub fioletowe).

Karty instrukji

Karty instrukeji sq podzielone na 4 serie po ¢ kart kazda.
Kazda z 4 serii zawiera 3 karty odnoszgce sie do strony
przedniej planszy (dzikie zwierze) i 3 do tylnej (zwierzeta do-
mowe i zwierzeta hodowlane).

Seria Q

Karta instrukejiprzedstawia Sciezke do odtworzenia przez
dziecko, ktore moze swobodnie korzysta¢ z wybranych przez
siebie elementéw gry.

Seria

Karta instrukeji przedstawia punkty poczgtkowe i kofcowe,
a takze rodzaj elementéw, kidrych nalezy uzy¢. Jednakze ilosé
wykorzystanych elementéw zalezy od dziecka.

Seria A

Karta instrukeji przedstawia punkty poczgtkowe i kofncowe.
Okreslone sq rowniez rodzaje elementéw, kiorych nalezy
uzy¢. Niektére elementy majg takze okreslong ilo$¢, jakg no-
lezy wykorzystaé. Lliczba pozostatych elementow zalezy od
dziecka.

Seria ik

Karta instrukeji przedstawia punkty poczgtkowe i kofcowe.
Zarbdwno rodzaj uzytych elementow, jak i ilosé¢ poszczegdlnych
rodzajéw jest okreslona.

Przed wprowadzeniem kart instrukeji wazne jest, aby dzieci
miaty froche czasu na zaznajomienie sie z tablicami magne-
tycznymi i elementami gry. Elementy te mozna wprowadzaé
stopniowo. Dzieci mozna zachecaé do tworzenia $ciezek
miedzy dowolnymi dwoma zwierzetami, w dowolnie wybrany
przez siebie sposdb.

Zajecia prowadzone przez nauczyciela
Wykrywanie btedéw

W zaleznodci od tego, co dzieci wykonaty w fazie zapoznaw-
czej lub od poziomu trudnosci utozenia $ciezki, kidrg dziecko
wykonato samodzielnie, nauczyciel zwraca uwage na mozli-
we btedy, w szczegdlnosci w odniesieniu do kierunku elemen-
tow gry (strzatki). Wypetnianie luk w $ciezce.



