ZABAWY Z KOLOROWYMI KUBKAMI

Klasy I-IIl Szkola Podstawowa

Cele ogolne:

e Ksztalcenie umiejetnosci samodzielnego programowania, logicznego myslenia;
rozwigzywania problemow i zadan oraz zainteresowan informatycznych;

e Wspieranie dziecka w odkrywaniu $§wiata programowania.

Cele szczegolowe:

e wywotywanie pozytywnych emocji i satysfakcji ze zdobywania nowych umiejetnosci;

e zachgcanie dzieci do wspotpracy i pracy w zespotach;

Nauczanie:

e Jlogicznego myslenia z wykorzystaniem podstawowej w programowaniu instrukcji
sjezeli... to...”;

e precyzyjnego wykonywania polecen zgodnie z okreslong kolejnoscia;

e ksztaltowanie umiejetnosci debugowania;

e umiejetnos$¢ dostrzegania rytmicznosci we wzorze;

e rozwijanie motoryki malej;

e rozwijanie umiej¢tnosci rozpoznawania kolorow;

e rozwijanie orientacji przestrzenne;j,

Cele rewalidacyjne:
e rozwdj spostrzegawczos$ci, wyobrazni, kojarzenia i logicznego myslenia;
e trening pamigci;
e odczuwanie radosci 1 zadowolenia z pokonywania trudnosci;
e nabywanie umiejetnosci radzenia sobie w sytuacjach trudnych;

e rozbudzanie kreatywnosci.

Formy pracy:
e grupowa,
e zespotowa,

¢ indywidualna.



Materialy dydaktyczne
e kolorowe kubeczki,
e mata do kodowania,

e karty wzorow.

KUBECZKOWE SUDOKU DUZE
Pracujac ze starszymi uczniami mozemy utozy¢ kolorowe sudoku na planszy stupolowe;.
Bedziemy potrzebowa¢ 10 kolorow kubkéw, po 10 z kazdego koloru. Zanim uczniowie
przystapig do wykonania zadania, warto ich poprosi¢, aby zastanowili si¢ w jaki spos6b moga
to zrobi¢, aby poszukali jakiego$ algorytmu.
Kubeczki uktadamy po skosie — zaczynajac od srodka planszy. Wybieramy jeden kolor
1 uktadamy wszystkie 10 kubeczkéw z tego koloru. Nastepnie bierzemy kubki w kolejnym
kolorze i uktadamy obok — réwniez po skosie. Zmiesci nam si¢ teraz 9 — jeden, ktory nam
pozostal, ktadziemy w przeciwny rég. Kolejny kolor, teraz zmiesci si¢ 8, pozostale dwa
stawiamy rownolegle do tego jednego, ktory zostat z poprzedniego koloru. Analogicznie

rozstawiamy wszystkie kubeczki.

Kubeczkowe Sudoku duze — Zrédio wlasne

Z PLASKIEGO W PRZESTRZENNE

Z ptaskiego w przestrzenne, to propozycja aktywnosci polegajacych na przetozeniu ilustracji
kubeczkéw w ich przestrzenne ustawienie. Wazne, zeby doktadnie si¢ przyjrze¢, jakie kolory
kubeczkow zostaly uzyte i w jakiej konfiguracji nalezy zwrdci¢ uwagg na sposob ustawienia
poszczegbdlnych kubkoéw, np. czy kubek ustawiony jest denkiem do gory, czy do dotu. Czym
nasi uczniowie sg starsi, tym wiecej kubkoéw mozemy uzy¢ do stworzenia schematu.
Aktywno$¢ mozemy przeprowadzi¢ w nieco zmienionej formie, podajac dzieciom kartoniki

z grafikami pojedynczych kubkow. Nastgpnie dzielimy dzieci na zespoty. Jeden zespot uktada

wzoOr wiezy na plasko z przydzielonych mu grafik, taczac je w dowolny sposob, drugi na



bazie wzoru, tworzy uktad przestrzenny. Nast¢pnie zespoty zamieniajg si¢ rolami. Zadanie ma
dodatkowy plus, poniewaz moze okaza¢ si¢, ze stworzony plaski wzor nie jest mozliwy do
przetozenia na wzor przestrzenny. Zazwyczaj jest to spore zaskoczenie dla jego autora, ale tez
,hauczka” na przyszio$¢, zeby przeanalizowaé stworzony wzor lub sprawdzi¢ czy jest

wykonalny, poprzez ustawienie kubeczkow.

Z plaskiego w przestrzenne — zrodio wlasne

KUBECZKOWY KOLOROWY ZAWROT GLOWY
Potrzebne pomoce: mata do kodowania, kubeczki w 9 kolorach z kazdego koloru.
Zadanie polega na ustawieniu wszystkich 81 kubeczkow w taki sposéb, aby spehniaty
nastepujacy warunek: dany kolor kubkéw nie moze sta¢ na ptaszczyznie kolorystycznej w tej
samej barwie — ani na zadnej z plaszczyzn sgsiadujacych. Przyjmujemy, ze za plaszczyzne

sasiadujaca uwazamy te, ktora styka si¢ z omawiang ptaszczyzng catg §ciana/bokiem.

Kubeczkowy kolorowy zawrot glowy — zZrédio wltasne

KUBECZKOWE BYSTRE OCZKO

Nauczyciel ustawia kubki w okreslonym schemacie (mozemy zrobi¢ to na macie do
kodowania); dzieci starajg si¢ zapamigta¢ uktad kubeczkow, nastepnie zakrywaja oczy,
a nauczyciel w tym czasie zmienia potozenie dwoch, trzech kubkéw. Zadanie dzieci polega na

wytypowaniu kubkow, ktére zmienity swoje potozenie.



Wersja przestrzenna tego zadania polega na ustawieniu wiezy wedlug narysowanego
schematu, nast¢pnie odkryciu co si¢ w niej zmienilo (nauczyciel zmienia kolor lub sposéb
ustawienia wybranego lub wybranych kubkow). Czym zmiana bgdzie subtelniejsza, tym

trudniej bedzie ja odkry¢.

KOLOROWE RYTMY

Wybieramy kilka kolorow kubeczkow i ukladamy je w okreslonym porzadku, powtarzajac
rytmiczne nastgpstwo koloréw. W ten sposdob mozemy utrwala¢ cykliczno$¢ por roku, dni
tygodnia czy miesigcy. Wystarczy, ze danej porze przypiszemy konkretny kolor, np. wiosna
to bedzie zielony, lato zolty, jesien czerwony, a zima niebieski. Uktadajac kolory

w odpowiedniej kolejnosci, w tatwy sposob przedstawimy nast¢gpujace po sobie pory roku.
Podzielmy dzieci na zespoty i oddajmy im wybdr kolorystyki, postuchajmy ich argumentac;ji,
zapytajmy czym si¢ kierowaly przypisujac kolory do danych por roku. W ten sposob

przeprowadzona zabawa bedzie miata wiecej walorow edukacyjnych.

KOLKO I KRZYZYK

Potrzebne pomoce: 9-polowa plansza i kubki w trzech kolorach

Gramy analogicznie, jak w wersji tradycyjnej — zastepujac kotko jednym kolorem kubkow,

a krzyzyk drugim. Kubki ustawiamy naprzemiennie, dazac do postawienia swoich trzech
kubkoéw w jednej linii: pionowej, poziomej lub po skosie. Do zadania mozemy wprowadzi¢
dodatkowg trudno$¢, umieszczajac na planszy zadania do wykonania. Dziecko zanim postawi
swoj kubek — musi rozwigza¢ zadanie umieszczone na polu, na ktorym chciatoby postawi¢
kubek. Jakiego typy moga to by¢ zadania? W ich wyborze mamy petng dowolno$¢ — moga to
by¢ dzialania matematyczne do rozwigzania, wyrazy z trudno$ciami ortograficznymi, pytania

do omawianej lektury i wiele, wiele innych.
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