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#dzieciprogramuja

PAZDZIERNIK

Wstep/Tresci merytoryczne

Pierwsze zadanie bedzie dotyczy¢ wprowadzenia do wydawania polecen i bedzie wymagac
wykonania kilku ¢wiczen tematycznych celem wyjasniania dzieciom, czym jest polecenie
(instrukcja) i jak wazne jest dokfadne wykonanie danego polecenia. Cwiczenia majg
charakter zabaw ruchowych z catg grupga dzieci, ktdre wykonywane sg na swiezym powietrzu
lub na sali gimnastycznej. Programy komputerowe muszg by¢ bardzo precyzyjne, maszyny
nie domyslg sie, o co nam chodzi. Zrobig tylko to, co im powiemy, dlatego powinnismy
wydawacé polecenia krok po kroku. Nie mozemy pomingé Zzadnego etapu tworzenia
programu, w przeciwnym razie nie zadziata on prawidiowo. ,Polecenia w jezykach
programowania nazywajg sie instrukcjami. Jesli chcemy z kilku instrukcji zrobi¢ jedng, to
tworzymy z nich blok lub instrukcje ztozong — w rdinych jezykach sg one rdznie
wyrézniane””.

Zanim przejdziemy do ¢éwiczen przygotowujgcych dzieci do podjecia nauki programowania
(zaréwno na matej, jak i na duzej planszy), powinnismy zaczg¢ od zabaw ruchowych.

Rodzaje polecen i jak zacza¢

Przy wprowadzaniu polecen zalecane jest, aby dzieci siedziaty jedno obok drugiego
w szeregu lub pétkolu — zeby mogty patrze¢ w te samg strone. Rodzaje wydawanych przez
nas polecen zalezg od grupy wiekowej oraz poziomu rozwoju dzieci, z ktérymi pracujemy.
Podczas ¢wiczern musimy wzigé pod uwage w szczegdlnosci rozwdj orientacji przestrzennej,
a takze to, czy i kiedy nasi podopieczni zaczng rozrézniaé strone lewg i strone prawg oraz
wyznaczacé jg od wilasnej osoby. Nastepnie — moment osiggniecia przez nich umiejetnosci

' M. M. Systo, Porzgdek wsréd informacji kluczem do szybkiego wyszukiwania, [w:] M. M. Systo (red.), Zbior
wyktaddow wszechnicy popotudniowej. Tom 1: Podstawy algorytmiki. Zastosowania informatyki, Warszawska
Wyzsza Szkota Informatyki, Warszawa 2011, s. 194.
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wyznaczania kierunkéw z perspektywy drugiej osoby, w przypadku proponowanych
aktywnosci — z punktu widzenia pionka. Jest to jedna z koncowych faz rozwoju orientacji
przestrzennej u dzieci, a tym samym dla nas moment, kiedy podczas tworzenia programow
mogg zostaé wprowadzone obroty.

ZADANIE 1: Gry i zabawy ruchowe wprowadzajace
do wydawania polecen

(poziom najtatwiejszy)

WPROWADZANE POLECENIA: do przodu, do tytu oraz polecenia zorientowane na to, co znajduje sie
w sali lub na dworze, np.: do okna, do szafki itp.

Cwiczenie 1 — Chodzenie pod dyktando

Poziom trudnosci: ' (grupa przedszkolna — najmtodsza)
Miejsce: sala przedszkolna lub lekcyjna, plac zabaw lub boisko szkolne.
Cele ¢wiczenia:
e rozwijanie wykonywania polecen: do przodu, do tytu;
e ksztattowanie orientacji przestrzennej.
Pojecia (informatyka): polecenie (instrukcja).

Przygotowanie: Cwiczenie mozna wykonywaé indywidualnie lub cata grupa. Dzieci stojg
w szeregu lub dwdch szeregach (szachownicy), na dworze lub w pomieszczeniu.

Przebieg: Nauczyciel wydaje dzieciom polecenia, w jaki sposéb majg sie poruszac.
Przyktadowo: 2 kroki do przodu, 1 krok do tytu, 3 kroki w strone okna, 2 kroki w strone
drzewa itp. Dzieci poruszajg sie zgodnie z ustyszanymi poleceniami.

WARIANT IlI: Dziecko kieruje innymi dzie¢mi lub jednym dzieckiem.
WARIANT IllI: Dziecko kieruje nauczycielem.

UWAGI METODYCZNE: W momencie, gdy dzieci rozpoczynajg ¢wiczenia z kierowaniem inng
osobg powinny sta¢ obok siebie. Takie ustawienie utatwi dziecku okreslanie kierunkéw
z punktu widzenia drugiej osoby. Mozliwe warianty powinnismy wybiera¢ zgodnie
z poziomem rozwoju i umiejetnosci dzieci, zaczynajgc od wersji najprostszej, stopniowo
przechodzac na wyisze.
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Cwiczenie 2 — Przejdz po scieice

Poziom trudnosci: ' (grupa przedszkolna — najmtodsza)
Cele ¢wiczenia:
e ksztattowanie rozumienia polecen: do przodu, do tytu;
o ksztattowanie orientacji przestrzennej.
Pojecia (informatyka): polecenie (instrukcja).
Miejsce: plac zabaw lub boisko szkolne.

Pomoce: kolorowa kreda do rysowania po chodniku, deski, patyki, duze szyszki (w zaleznosci
od wybranego wariantu).

Przygotowanie: Nauczyciel lub chetne dziecko (w przypadku uzycia daréw natury moze to
by¢ grupa dzieci) rysuje kreda (lub uktada z darédw natury) ,droge” (linie), ktérg beda
pokonywali inni — zgodnie z wystuchanymi poleceniami.

Przebieg: Cwiczenie wykonujemy parami. Jedno dziecko chodzi po wyznaczonej linii, drugie
wydaje polecenia. Osoba, ktéra chodzi po linii, moze wykonywa¢ tylko podane polecenia,
natomiast osoba prowadzgca musi wydawad takie polecenia, aby jego kolega nie zszedt
z wyznaczonej sciezki.

WARIANT II: Uktadamy droge z dostepnych dardw natury (np. patykéw, szyszek). Reszta ¢wi-
czenia pozostaje bez zmian.

UWAGI METODYCZNE: Narysowana lub utozona linia jest pomocg dla dziecka, ktére wydaje
polecenia, aby nie zastanawiato sie, w ktdrg strone musi pdj$é kolega, ale mogto skupic sie
na wydawaniu polecen.

Cwiczenie 3 — Dojd? do pitki
Poziom trudnosci: ' (grupa przedszkolna — najmtodsza)
Cele ¢wiczenia:
e udoskonalanie umiejetnosci wydawania i wykonywania polecen: do przodu, do tytu;
e ksztattowanie umiejetnosci tworzenia i odczytywania programu;
e rozwijanie orientacji przestrzennej;
o  ksztattowanie umiejetnosci wspotpracy.

Pojecia (informatyka): polecenie (instrukcja).
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Miejsce: sala przedszkolna, lekcyjna, gimnastyczna, plac zabaw lub boisko szkolne.

Pomoce: przybory potrzebne do wykonania planszy (plansza wyklejona na podtodze — patrz
zdjecie lub narysowana kredga na boisku), piteczki z daru 1.
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Jak wykonac¢ duzg plansze?

Polecamy wyklejenie na podfodze papierowa tasmg malarska lub kolorowa tasmga izolacyjna.
Gdy dobrze wykleimy plansze, mozemy jg przykry¢é dywanem i skorzystac z niej nastepnego
dnia. Musimy jednak zwrdci¢ uwage, czy wszystkie czesci tasmy sg dobrze przyklejone i nie
odstajg. W przeciwnym razie plansza przyklei sie do dywanu.

Samodzielne tworzenie planszy ma przynajmniej trzy bardzo wazne zalety.

Po pierwsze, sami mozemy decydowac o jej wielkosci, ktéra uzalezniona jest od wieku oraz
stopnia zaawansowania dzieci. Dla dzieci trzy- i czteroletnich polecamy zaczgé od planszy
o wymiarach 3x3 lub 4x4 i stopniowo jg zwiekszac¢. Dla dzieci czteroletnich — 4x4 i stopniowo
zwiekszy¢ na 5x5. Dla dzieci piecioletnich — 5x5 i zwiekszy¢ do 10x10. Dla dzieci szeScioletnich
i starszych —10x10. Przy czym, przy wprowadzaniu ¢wiczen musimy tez wzig¢ pod uwage, czy
dzieci starsze miaty wczeséniej do czynienia z zadaniami tego typu.

Po drugie, samodzielnie zrobiong plansze mozemy dostosowywaé do wiasnych potrzeb
i pomystow tak jak w przypadku uktadania jej z kolorowych kartek i okregow.

Po trzecie, mozemy jg wykonac zaréwno w sali, jak i na Swiezym powietrzu.

Przygotowanie: Do tej zabawy potrzebna jest wyklejona duza plansza. Sposdb jej wykonania
zalezy od nauczyciela, natomiast jej wielkos¢ uzalezniona jest od grupy wiekowej dzieci.
Zielong piteczka zaznaczamy pole, od ktérego dziecko ma zaczgc zabawe.

Przebieg: Jedno dziecko staje na polu poczatkowym i rzuca piteczkg na wybrane przez siebie
pole. Miejsce pofozenia drugiej piteczki oznacza punkt koncowy. Druga osoba bedzie jego
przewodnikiem. Zadaniem przewodnika jest doprowadzenie kolegi za pomocg stownych
polecen do rzuconej piteczki. Rodzaje wydawanych polecen zalezg od wieku dzieci: Do
przodu, w strone okna, w strone drzwi, do tytu.
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ZADANIE 1: Gry i zabawy ruchowe wprowadzajace

do wydawania polecen
(poziom sredni)

Gdy dzieci potrafig juz wskaza¢ prawg i lewg strone oraz wyznaczajg kierunki wzgledem
wilasnej osoby.

WPROWADZANE POLECENIA: do przodu, do tytu, w prawo, w lewo.

Cwiczenie 1 — Omin przeszkody

Poziom trudnosci: ' ' (starsze grupy przedszkolne)
Cele ¢wiczenia:
e ksztattowanie rozumienia polecen: do przodu, do tytu, w prawo, w lewo;
o ksztattowanie orientacji przestrzennej.
Pojecia (informatyka): polecenie (instrukcja).
Miejsce: plac zabaw lub boisko szkolne.
Pomoce: dowolne materiaty, ktérych mozemy uzy¢ jako przeszkody do omijania (np. krzesta,

pachotki, misie, drzewa) — w zaleznosci od miejsca, gdzie zdecydujemy sie wykonaé
¢wiczenie.

Przygotowanie: Nauczyciel lub chetne dziecko (moze to by¢ grupa dzieci) ustawia tor
przeszkdéd. Mogg w nim wystepowac jedynie przedmioty, ktore trzeba omingé z lewej lub
prawej strony. Nie ustawiamy przeszkéd, ktdre trzeba przeskoczy¢ lub pod ktérymi trzeba
przejsc.

Przebieg: Cwiczenie wykonujemy parami. Jedno dziecko wydaje polecenia drugiemu tak, aby
mogto przej$é ustawiony tor przeszkdd. Osoba, ktéra pokonuje przeszkody, moze
wykonywac tylko podane polecenia, natomiast osoba prowadzgca musi wydawac je w taki
sposdb, aby jego kolega nie wpadt na przeszkody. Po wykonaniu zadania nastepuje zamiana
rolami.

UWAGI METODYCZNE: W momencie, gdy dzieci rozpoczynajg ¢wiczenia z kierowaniem inng
osobg powinny sta¢ obok siebie. Takie ustawienie utatwi dziecku okreslanie kierunkdow
z punktu widzenia drugiej osoby.
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Cwiczenie 2 — Od punktu do punktu

Poziom trudnosci: ' ' (starsze grupy przedszkolne)

Cele éwiczenia:

ksztattowanie rozumienia polecen: do przodu, do tytu, w prawo, w lewo;

ksztattowanie orientacji przestrzenne,;.

Pojecia (informatyka): polecenie (instrukcja).

Miejsce: plac zabaw lub boisko szkolne.

Przygotowanie: Nauczyciel lub chetne dziecko na wyznaczonym wczesniej terenie ustala
dwa punkty, miedzy ktérymi bedg mogty poruszaé sie dzieci. Moga to by¢ dwa drzewa, trasa
od hustawki do piaskownicy czy od krzesetka do krzesetka — w zaleznosci, jakim miejscem

dysponujemy.

Przebieg: Cwiczenie wykonujemy parami. Jedno dziecko wydaje polecenia drugiemu tak, aby
mogto przejs¢ od umoéwionego punktu A do punktu B. Osoba, ktéra pokonuje trase, moze
wykonywac¢ tylko podane polecenia, natomiast osoba prowadzgca musi wydawac takie
polecenia, aby jego kolega dotart do mety. Po wykonaniu zadania nastepuje zamiana rolami.

WARIANT Il: Dzieci prowadzg nauczyciela.

Cwiczenie 3 - Piteczkobranie

Poziom trudnosci: ' ' (starsze grupy przedszkolne)

Cele éwiczenia:

udoskonalanie umiejetnosci wydawania i wykonywania polecen: do przodu, do tytu,
w prawo, w lewo, w strone...;

ksztattowanie umiejetnosci tworzenia i odczytywania programu;
rozwijanie orientacji przestrzennej;

ksztattowanie umiejetnosci wspotpracy.

Pojecia (informatyka): polecenie (instrukcja).

Miejsce: sala przedszkolna, lekcyjna, gimnastyczna, plac zabaw lub boisko szkolne.

Pomoce: przybory potrzebne do wykonania planszy (patrz zdjecie), piteczki z daru 1.
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Jak wykonac¢ duzg plansze?

Polecamy wyklejenie na podfodze papierowga tasmg malarskg lub kolorowg tasmga izolacyjna.
Gdy dobrze wykleimy plansze, mozemy jg przykryé dywanem i skorzystac z niej nastepnego
dnia. Musimy jednak zwrdéci¢ uwage, czy wszystkie czesci tasmy sg dobrze przyklejone i nie
odstajg. W przeciwnym razie plansza przyklei sie do dywanu.

Samodzielne tworzenie planszy ma przynajmniej trzy bardzo wazne zalety.

Po pierwsze, sami mozemy decydowac o jej wielkosci, ktéra uzalezniona jest od wieku oraz
stopnia zaawansowania dzieci. Dla dzieci trzy- i czteroletnich polecamy zaczgé od planszy
o wymiarach 3x3 lub 4x4 i stopniowo jg zwiekszac. Dla dzieci czteroletnich — 4x4 i stopniowo
zwiekszy¢ na 5x5. Dla dzieci piecioletnich — 5x5 i zwiekszy¢ do 10x10. Dla dzieci szeScioletnich
i starszych —10x10. Przy czym, przy wprowadzaniu ¢wiczen musimy tez wzig¢ pod uwage, czy
dzieci starsze miaty wczeséniej do czynienia z zadaniami tego typu.

Po drugie, samodzielnie zrobiong plansze mozemy dostosowywac¢ do wiasnych potrzeb
i pomystow tak jak w przypadku uktadania jej z kolorowych kartek i okregow.

Po trzecie, mozemy jg wykonac zaréwno w sali, jak i na Swiezym powietrzu.

Przygotowanie: Do tej zabawy potrzebna jest wyklejona duza plansza. Zielong piteczka
zaznaczamy pole, od ktérego dziecko ma zaczg¢ zabawe. Nauczyciel rozktada dowolng liczbe
piteczek z daru 1 na planszy. Im wiecej piteczek, tym éwiczenie jest trudniejsze.

Przebieg: Jedno dziecko staje na polu poczatkowym. Druga osoba bedzie jego przewodni-
kiem. Zadaniem przewodnika jest doprowadzenie kolegi za pomocg stownych polecen do
porozrzucanych po planszy piteczek. Dary mozna zbiera¢ w dowolnej kolejnosci.

WARIANT Il: To nie nauczyciel rozktada piteczki na planszy, ale chetne dzieci. Reszta
¢wiczenia bez zmian — w zaleznosci od wybranego wariantu.

WARIANT IlI: Nauczyciel sam stownie wyznacza kolejnos¢, w ktdrej dziecko ma zebraé
piteczki. Reszta ¢wiczenia bez zmian — w zaleznosci do wybranego wariantu. Dzieki zmianie
kolejnosci zbierania piteczek na jednorazowo przygotowanej planszy mozna rozegra¢ wiele
rund.
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ZADANIE 1: Gry i zabawy ruchowe wprowadzajace

do wydawania polecen
(poziom najtrudniejszy)

Gdy dzieci potrafig juz okresli¢ prawg i lewa strone oraz wyznacza¢ kierunki z punktu
widzenia drugiej osoby.

WPROWADZANE POLECENIA: naprzdd, obrét w prawo, obrot w lewo.
Cwiczenie 1 - Mijajgce weze

Poziom trudnosci: "' (dzieci szkolne)

Cele éwiczenia:

. rozwijanie wydawania poleceni: w prawo, w lewo;
° ksztattowanie orientacji przestrzennej;
. rozwijanie umiejetnosci wspétpracy.

Pojecia (informatyka): polecenie (instrukcja).
Miejsce: sala gimnastyczna, plac zabaw lub boisko szkolne.

Przygotowanie: Do tej zabawy potrzebna jest duza przestrzen bez zadnych przeszkéd na
Srodku, aby dzieci nie mogty na nie wpasc¢.

Przebieg: Dzielimy dzieci na 4 lub 5 zespotéw — w zaleznosci od liczebnosci grupy. Dobrze,
aby w kazdym zespole byto od 4 do 5 o0sdb. Zespot wybiera sposréd siebie przewodnika,
ktory bedzie go prowadzit. Przewodnik wydaje polecenia: W lewo lub w prawo. Kazdy zespét
ustawia sie w rzedzie jedna osoba za drugg, tworzac ,weza”, a przewodnik staje obok
pierwszej osoby z rzedu. Rzedy ustawiajg sie na czterech skrajnych rogach wyznaczonego
pola. Na polecenie wydane przez nauczyciela: Start — kazdy zespdt zaczyna i$¢ do przodu,
reagujac na polecenia przewodnika. Przewodnik wydaje polecenia: W lewo/w prawo, w taki
sposdb, aby jego ,waz” nie zderzyt sie z innymi.

Cwiczenie 2 - Poszukiwacze skarbéw

Poziom trudnosci: ' ' ' (dzieci szkolne)

Cele ¢wiczenie:
° rozwijanie wydawania polecen: do przodu, do tytu, w prawo, w lewo, w strone...;
° ksztattowanie orientacji przestrzennej;
° wspomaganie nauki liczenia oraz mierzenia krokami;

° rozwijanie umiejetnosci wspotpracy.
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Pojecia (informatyka): polecenie (instrukcja).
Miejsce: sala przedszkolna, lekcyjna lub gimnastyczna, plac zabaw lub boisko szkolne.

Pomoce: kredki, flamastry, dwie kartki lub dwie wczesniej przygotowane mapy — w zalez-
nosci od wybranego wariantu, skarb.

Przygotowanie: Te zabawe mozemy przeprowadzi¢ zaréwno na dworze, jak i w sali. Dobrze
jest, gdy do dyspozycji mamy drugiego opiekuna, abysmy mogli podzieli¢ zespdét na dwie
czesci.

Przebieg: Dzielimy dzieci na dwa zespoty. Nauczyciel lub dzieci wspélnie ustalaja, co bedzie
ich skarbem. Skarbem moze byé wszystko — w zaleznosci od przyjetej koncepcji. Jednakze
dzieci musza wiedzieé, czego beda szukaé, tj. musza wiedzieé, jak wyglada nasz skarb.
Nauczyciel wraz z pierwsza grupga dzieci wyrusza ukry¢ skarb i narysowa¢ mape. Na mapie
zaznaczamy charakterystyczne punkty (np. piaskownice, gorke, zjezdzalnie) oraz liczbe
krokéw, w ktérg strone mamy sie porusza¢ oraz miejsce zaznaczenia skarbu. Nastepnie
druga grupa, odczytujgc mape, szuka niespodzianki. PéZniej nastepuje zamiana.

WARIANT II: Nauczyciel sam wczesniej przygotowuje dwie mapy. Dzieci odczytujg instrukcje
zawarte na mapie i szukajg skarbu. Ten wariant przeprowadzany na zamknietej przestrzeni
pozwoli nam na ograniczenie opiekuna do jednej osoby.

Cwiczenie 3 - Piteczkobranie

Poziom trudnosci: ' ' ' (dzieci szkolne)
Cele éwiczenia:

° udoskonalanie umiejetnosci wydawania i wykonywania polecen: do przodu, do tytu,
w prawo, w lewo, w strone...;

° ksztattowanie umiejetnosci tworzenia i odczytywania programu;
° rozwijanie orientacji przestrzennej;
° ksztattowanie umiejetnosci wspotpracy.

Pojecia (informatyka): polecenie (instrukcja), sekwencja instrukcji (algorytm liniowy), pro-
gram.

Miejsce: sala przedszkolna, lekcyjna, gimnastyczna, plac zabaw lub boisko szkolne.

Pomoce: przybory potrzebne do wykonania planszy (patrz zdjecie), piteczki z daru 1, strzatki
do ukfadania programu (patrz zatgcznik 1), kartonik z symbolem zamknietej dtoni
oznaczajacy ,,wez” (patrz zatgcznik 2).
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Jak wykonac¢ duzg plansze?

Polecamy wyklejenie na podfodze papierowga tasmg malarska lub kolorowg tasmga izolacyjna.
Gdy dobrze wykleimy plansze, mozemy jg przykry¢é dywanem i skorzystac z niej nastepnego
dnia. Musimy jednak zwrdci¢ uwage, czy wszystkie czesci tasmy sg dobrze przyklejone i nie
odstajg. W przeciwnym razie plansza przyklei sie do dywanu.

Samodzielne tworzenie planszy ma przynajmniej trzy bardzo wazne zalety.

Po pierwsze, sami mozemy decydowac o jej wielkosci, ktéra uzalezniona jest od wieku oraz
stopnia zaawansowania dzieci. Dla dzieci trzy- i czteroletnich polecamy zaczgé od planszy
o wymiarach 3x3 lub 4x4 i stopniowo jg zwiekszac. Dla dzieci czteroletnich — 4x4 i stopniowo
zwiekszy¢ na 5x5. Dla dzieci piecioletnich — 5x5 i zwiekszy¢ do 10x10. Dla dzieci szeScioletnich
i starszych —10x10. Przy czym, przy wprowadzaniu ¢wiczen musimy tez wzig¢ pod uwage, czy
dzieci starsze miaty wczeséniej do czynienia z zadaniami tego typu.

Po drugie, samodzielnie zrobiong plansze mozemy dostosowywaé¢ do wiasnych potrzeb
i pomystow tak jak w przypadku uktadania jej z kolorowych kartek i okregow.

Po trzecie, mozemy jg wykonac zaréwno w sali, jak i na Swiezym powietrzu.

Przygotowanie: Do tej zabawy potrzebna jest wyklejona duza plansza. Zielong piteczka
zaznaczamy pole, od ktérego dziecko ma zaczgc¢ zabawe. Nauczyciel rozktada na planszy
dowolng liczbe piteczek z daru 1. Im wiecej piteczek, tym ¢wiczenie jest trudniejsze.

Przebieg: Jedno dziecko staje na polu poczatkowym. Druga osoba bedzie jego przewodni-
kiem. Zadaniem przewodnika jest doprowadzenie kolegi za pomocg stownych polecen do
porozrzucanych po planszy piteczek. Dary mozina zbiera¢ w dowolnej kolejnosci. Rodzaje
wydawanych polecen zalezg od wieku dzieci. Osoba, ktéra prowadzi, jednoczesnie uktada
program ze strzatek na podtodze. Podczas tworzenia programu nalezy pamietaé
o stosowaniu polecenia: We?z.
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Zatacznik 1 — Szablony strzatek
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Zatacznik 2 - Polecenie ,Wez”
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