Pierwsze kodowanie.
Zestaw podstawowy
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2 transparentne plastikowe siatki z miejscem na tafelki

1. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci
w wieku ponizej 3 lat. Zawiera mate elementy
- ryzyko zadtawienia.
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6 dwustronnych plansz do grania
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Aby pracowa¢ z dwojgiem dodatkowych dzieci, nauczyciel
musi zakupi¢ dodatkowy pakiet. Mozliwe jest wowczas
przeprowadzenie warsziatéw dla 4, 6 dzieci.

Pierwsze kodowanie pomaga dzieciom w przyjemny sposdb
(z uwzglednieniem samokrytycznego podejscia do
rozwigzywania probleméw) poznawaé dziatania majgcee na
celu wprowadzenie w $wiat kodowania — dekodowania i po-
ruszania sie po zaprojektowanej planszy (siafce).

Cele i umiejetnosci:

= Poznawanie, zapamietywanie i uzywanie stownictwa prze-
strzennego: w gore, w dét, w lewo, w prawo.

= Umiejetno$¢ lokalizowania przedmiotéw na siatce oraz okre-
Slania zmiany ich pozyciji.

= Opisywanie i tworzenie $ciezek na podstawie zbioru instruk-
gji.

= Zachecanie dzieci do samodzielnego poszukiwania rozwig-
zan i samodzielnego wyszukiwania i poprawiania btedéw.

Ocena pracy

Po zakohczeniu dzieci mogg pordwnaé wyniki i oméwic e,
szczegdlnie jedli sie rézniq. Nastepnie mogq wymieni¢ plan-
sze.

Nauczyciel, w celu skorygowania wszelkich problematycznych
syluaciji, moze pomodc dzieciom w inferprefacji procedury, na
kiérej pracuiq.




4. Dzieci po kolei umieszczaiq zielone elementy gry na plan-
szy. Nasfepnie popro$ dziecko, aby wyjasénito, w jaki sposdb
zdecydowato, co i jak zrobi¢.

Na przykfad: ,Potozytem element gry z ilustracjg zielonego
grzyba na grzybie na planszy. Nastepnie postawitem kwadrat,
poniewaz strzatka wskazuje kierunek w prawo/w tamtq
strone. Pofem jeszcze jeden, jak wskazuie strzatka, i nastepny,
a na ostanim kwadracie stawiam element gry z ilustracig
przedstawiajgcq zielong sowe.”

Przykladowe éwiczenie:

Aby uzy¢ zestawu do pracy w dwuosobowych grupach, wez
jedng plansze z kazdego tematu, np. jedng plansze lesng
i jedng plansze morskq.

Rozdaj dzieciom karty instrukeji z tej samej serii

= Rozdaj kazdemu dziecku plastikowq siatke, plansze, karte
instrukcji, jednokoloroweelementy gry i elementy z ilustracjami,
odpowiadajgeymi ilustraciom z planszy.

= Zapyfaj dzieci, co zamierzajq zrobi¢, lub przypomnij im
o wyznaczonym celu, aby upewni¢ sig, ze wszyscy rozumie-
iq, co powinni zrobic.

= Nastepnie pozwdl im dziata¢ samodzielnie.

» Po zakohczeniv kazde dziecko moze odwréci¢ karte, aby
sprawdzi¢ swéj rezultat.

Zapoznaj uczniéw z materiatami:

1. Plansze do gry

= Plansze, przedstawiajgce dwa motywy: las i morze.
Umieszcza sie je w przezroczyste| siatce.

= Dla kazdego motywu przyporzgdkowana jest inna orientacia
czytania — pionowa lub pozioma. Tak wiec, dla czerwonych
tablic, dzieci bedq uktada¢ siatke pionowo i korzystac z czer
wonych kart instrukgji.

» Kazda plansza ma 6 ilustracii.

= llusiracje stuzq joko punkty orientacyine, pozwalajac dzieciom
zidentyfikowa¢ punkt poczatkowy i koncowy Sciezki, kidrg
muszq znalezé.




2. Karty instrukji

= Karty instrukeji zawierajq szereg polecen, kiére mozna réw-
niez nazwaé algorytmem lub programem. VWskazuijq $ciezke,
kiérg dzieci majq nadaé namacalnej postaci na planszy za
pomocq elementéw gry.

Karty, czytane od lewej do prawej, wskazujq zardwno kolef
no$¢, jak i liczbe kwadratéw do poruszania sie po planszy.

Wiszystkie instrukcje rozpoczynajq sie od przedstawienia ilu-
stracji wskazujqcej punkt poczatkowy, a koiczg znakiem
zapyfania dla punkiu korcowego.

Karty instrukcji sq podzielone na 2 serie o 2 poziomach
frudnosci:

Poziom 1: 6 elementéw algorytmu (2 ilustracje i 4 strzatki
w jednakowym kolorze) przypisane planszom umieszczanym
pioNOWO.

Poziom 2: @ elementow algorytmu (2 lub 3 ilustracje i ¢ lub
7 strzatek w jednakowym kolorze) przypisane planszom
umieszczanym poziomo.

w Sciezki sq definiowane przez ulozenie w dowolnej kolejnosci
4 roznych strzatek: w gére, w dét, w lewo, w prawo.

» Przed rozpoczeciem pracy z dzieémi, zaleca sie najpierw
prace nad rozpoznawaniem i rozumieniem znaczenia strzao-
fek.

= Zapamietaj: -elemenfowe, czerwone karty instrukeji odpo-
wiadajg planszom umieszczanym pionowo.

Q-elementowe, zétte karty instrukeji odpowiadajg planszom
umieszczanym poziomo.

= Odpowiedz, kryjgca sie pod znakiem zapytania, kiéry jest
4

umieszczony z przodu karty, wydrukowana jest na jej odwro-
cie.Zatem dzieci mogqg sprawdzi¢, czy prawidfowo odczy-
taty Sciezke.

W praktyce:

1. Wez czerwong tablice i umies¢ jq pod przezroczystqg siatkq.
2. Wez czerwong karte instrukeji nr 1.

3. Przedstaw schemat dziatania:

,Bedziemy ¢éwiczy¢ tworzenie $ciezki zaczynajgce od elemen-
tu przedstawiajgcego grzyba, aby odkry¢, kto lub co ukrywa
sie pod znakiem zapytania. Dla kazdej strzatki z karty in-
strukeji, umiescimy jeden element gry, kiéry jest tego samego
koloru, co ilustracja na karcie. Zastanéwmy sie wspdlnie,
w jaki sposéb powinnismy umiescic¢ je na przezroczyste| siat-
ce.

Jedng z trudniejszychumiejetnosci jest zrozumienie istoty tego,
ze na kartach instrukcji wszystkie strzatki sg utozone na prawo
od ilustracji, podczas gdy odpowiadajgce im elementy gry
nie muszg by¢ umieszczone po prawej stronie ilustracii, ale
mogq by¢ powyzej niej, ponizej, po jej lewej lub prawe;,
w zaleznosci od kierunku, kiéry wskazuje strzatka.



