Zabawy matematyczne

Dzisiaj kilka propozycji zabaw z matymi elementami kodowania, takich, ktére mozna
wykonac¢ z dzieckiem w domu, bez drukowania i bez uzywania komputera. Potrzebne nam
beda przedmioty, ktére raczej znajda si¢ w kazdym domu, wiec $§miato mozecie te zadania
wystaé rodzicom swoich dzieci.

Opisy kazdej z zaproponowanych aktywnosci w formie pdf znajdziecie tu:

Zadania bez drukowania
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Co nam bedzie potrzebne?

Krzesta, kilka ulubionych maskotek, klocki, kartki, kredki i nozyczki...oraz che¢ do zabawy.
Zacznijmy od tatwiejszych aktywnosci...

Pol6z we wlasciwym miejscu...
Przygotuj krzesto 1 kilka zabawek (pluszak, klocki, pitka...). Ustaw krzesto 1 popro$, zeby
polozyto dziecko zabawki zgodnie z podang przez ciebie instrukcja np.:
Pot6z misia na krzesle,
Pot6z niebieski klocek pod krzestem itd.
Mozecie zabawg wzbogaci¢ o wspolne utozenie jakiej$ niezwyklej opowiesci zwigzanej z
przedmiotami, ktore biora udziat w tej zabawie
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Przygotuj krzesto i kilka zabawek (mas
klocki).

Popros dziecko, zeby je roztozyto zgodnie z tym
CO powiesz np.:

®Pot6z misia na krzesle,
®Poloz zotty klocek za krzestem,
®Potoz niebieski klocek pod krzestem itp.

Popros dziecko, zeby stworzylo do tej sytuacji
jakas historie, bajke, opowies¢. Mozesz zaczac

stowami:
.Dawno, dawno temu, w krainie Krzeslandi
mieszkat krol Mis 1...”

Budujemy, budujemy...

Do tej aktywnosci potrzebne nam beda klocki. Najlepiej sprawdzaja si¢ typu lego, ale jesli

macie inne, to tez bedzie ok.

Do pierwszej aktywnosci z klockami potrzebujecie dwoch identycznych zestawow klockow,
sktadajacych sie z kilku klockéw kazdy. Jedna osoba tworzy budowle, druga nie podglada.
Nastgpnie osoba, ktora zbudowata co$ z klockow, ttumaczy jak ma to zbudowaé druga osoba.
Instrukcja musi by¢ bardzo precyzyjna, zeby udato zbudowac si¢ identyczng konstrukcje
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f,,Budujemy wieze z warunkami..m

Przygotuj klocki, zbuduj z nich wieze

wediug podanego warunku (jednego z

ponizszych):

®Kazde kolejne pietro wiezy musi skiadac
sie z jednego klocka wiecej niz
poprzednie,

®Kazde kolejne pietro wiezy musi skiadac
sie z podwodjnej liczby klockéw niz
poprzednie,

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

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

®Kazde pietro musi sktadac sie z klockc'))

w innym kolorze.
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nstrukcji stownej stworzona”

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

Jedna osoba konstruuje budowle z
klockéw, nie pokazuje jej drugiej osobie.

Nastepnie stara si¢ wydawa¢ komendy,
polecenia stowne, w taki sposob, zeby
druga osoba zbudowata ze swoich
klockéw identyczng konstrukcje (fragment
przykiadowej instrukcji moze brzmiec¢ tak:
wez klocek zielony i klocek czerwony,
przyczep klocek czerwony na zielony, w

taki sposob, zeby sie ze sobg
pokrywaty...) J
Z krzesta na krzeslo

W tej aktywnosci dziecko ,,zaprogramuje” rodzica, albo rodzic ,,zaprogramuje” dziecko.
Potrzebne beda krzesta (4-6), ktore ustawiamy tak jak na ponizszym zdjg¢ciu. Osoba, ktora
zostanie zaprogramowana siada na jednym z krzesel, a nastgpnie wykonuje wszystkie podane
przez drugg osobe komendy. Potem mozna zamieni¢ si¢ rolami.
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Kolorowe kwadraty...kolorowe klocki
Do tej zabawy potrzebujecie 16 karteczek (4 kolory po 4 kartki z kazdego koloru) lub tyle
samo klockow. Karteczki daja mas¢ mozliwosci. Na ponizszym zdjeciu opisatam dwie z nich,
ale to tylko poczatek. Zauwazcie, ze regularnie utozone kartki, tworzg co$ na ksztatt maty do
kodowania...a to nam otwiera wiele nowych mozliwosci...
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Tworzymy wspdlny kod...
To juz ostatnia propozycja na dzisiaj...tym razem przygotujcie kartki, nozyczki, kredki.
Woiytnijcie kota lub kwadraty i zaprojektujcie na nich dowolne symbole graficzne. Ustalcie co
beda oznaczaty,
nastgpnie stworzcie kod pamictajac o tym, zeby zaczaé go zielonym kotem a skonczyc
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