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»Z KRZESLEA...NA KRZESLO”
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Ustaw krzesta tak jak na wzorze.

Popros kogos z domownikow, zeby usiadt
na jednym z krzeset (tak jak mi$ na
obrazku).

Teraz ,zaprogramuj” osobe, ktdra siedzi na
krzesle w taki sposéb, zeby usiadta na
innym krzesle.

Zastanéw sie chwile nad tym, jak powinny
brzmie¢ komendy, ktére zaraz wydasz.

Zadbaj o to, zeby ,zaprogramowana”
osoba bezpiecznie dotarta do celu, nie
uderzajac sie w ktores z krzeset.

A teraz zamiencie sie rolami, pozwdl, zeby
to ciebie ktos ,zaprogramowat”.
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Tworzymy wspélny kod...

Przygotuj kartki, nozyczki i kredki. Wytnijcie z kartek kota lub kwadraty (do$é duze). Jedno
koto pomalujcie na zielono, lub napiszcie na nim ,start”, drugie na czerwono lub napiszcie na
nim ,stop”. Na pozostatych kotach narysujcie samodzielnie zaprojektowane komendy (tu
petna dowolno$é, to moga byé $mieszne miny, éwiczenia gimnastyczne, pojazdy,
zwierzeta...co tylko chcecie). Uméwcie sie co bedzie oznaczat dany rysunek.

Stworzcie ze swoich rysunkow program. Utdzcie zielone koto, nastepnie kierujac sie¢ w prawa
strone doktadajcie kolejne. Program zakoriczcie kolem czerwonym.

Zadanie mozecie utrudni¢ umieszczajac pod danym rysunkiem kartke z napisana cyfra,
bedzie oznaczata liczbe powtérzen.

Wykonajcie wspélnie stworzony przez siebie program.
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Potéz we wiasciwym miejscu...

Przygotuj krzesto i kilka zabawek (maskotki,
klocki).

Popros$ dziecko, zeby je roziozylo zgodnie z tym
co powiesz np.:

®Potéz misia na krzesle,
®Potéz z6tty klocek za krzestem,
®Potéz niebieski klocek pod krzestem itp.

Popro$ dziecko, zeby stworzylo do tej sytuacji

jakas historie, bajke, opowiesé. Mozesz zaczaé

stowami:

»Dawno, dawno temu, w krainie Krzeslandi
mieszkat krél Mis I...”
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Przygotuj kartki (zamiennie klocki) w
4 kolorach (z kazdego koloru 4). Jesli nie
masz kolorowego papieru, to mozesz na
biatych kartkach narysowaé kropki w
odpowiednich kolorach.
Popro$ dziecko o ztozenie ich, w taki sposéb,
zeby powstat jeden duzy kwadrat.

Mozesz dodaé warunki np.:
®W kazdej linii inny kolor,
®Kartki utozone na zasadach ,,sudoku” (kolor
nie powtarza si¢ ani w linii pionowej, ani w
linii poziomej”,
®Duzy kwadrat skitada sie z czterech
jednokolorowych kwadratéw itp.
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»Kolorowe kloc kolorowe kartki”

Te same kartki podziel na dwa identyczne komplety.
Przygotuj sznurek (listewke, skakanke), ktéra wyznaczy
0§ symeti

Utéz po jednej stronie jeden komplet kwadratéw,
popro$ dziecko, zeby dotozylo swéj na zasadach
odbicia lustr: ego (za pierwszym razem warto
przylozyé do lustro, zeby dziecko mogto zobaczyé
co sie w nim odbije)
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»Budujemy wieze z warunkami...”

Przygotuj klocki, zbuduj z nich wieze

wedtug podanego warunku (jednego z

ponizszych):

®Kazde kolejne pietro wiezy musi skfadaé
sie¢ z jednego klocka wigecej niz
poprzednie,

®Kazde kolejne pietro wiezy musi skfadaé
si¢ z podwdjnej liczby klockéw niz
poprzednie,

®Klocki w tym samym kolorze nie moga
sie ze soba stykaé,

®Na kazdym pietrze moga by¢ klocki tylko
w dwéch kolorach,

®Kazde pietro musi skladaé sie z klockéw
w innym kolorze.
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»Budowla na podstawie
instrukcji stownej stworzona”

Stwérz dwa komplety takich samych
klockéw, na poczatek wybierz 4-5
klockéw, kazdy w innym kolorze.

Jedna osoba konstruuje budowle 2z
klockéw, nie pokazuje jej drugiej osobie.
Nastepnie stara si¢ wydawaé¢ komendy,
polecenia stowne, w taki sposéb, zeby
druga osoba zbudowata ze swoich
klockéw identyczng konstrukcje (fragment
przyktadowej instrukcji moze brzmie¢ tak:
wez klocek zielony i klocek czerwony,
przyczep klocek czerwony na zielony, w
taki spos6b, zeby sie ze soba
pokrywaty...)





