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Οδηγίες για την Τρελή Χνουδο-Oικογένεια
Οι δύο πιο σημαντικοί παράγοντες όταν διδάσκετε στα παιδιά να προγραμματίζουν είναι να εμπλακούν με κάτι που αγαπούν και να τους διδάξετε να σκέφτονται λογικά. Εδώ είναι ένα συναρπαστικό παιχνίδι για να κάνετε ακριβώς αυτό!

Περίληψη

Διάρκεια 45-60 λεπτά

Οι μαθητές σας έχουν επιλεγεί από την Χνουδο-Οικογένεια να εξερευνήσουν τη Γη. Δημιουργήστε μια απλή διαδρομή με εμπόδια και οι μαθητές σας πρέπει να «προγραμματίσουν» τον συνεργάτη τους να την ολοκληρώσει χρησιμοποιώντας τον κατάλογο εντολών στο φύλλο εργασίας της Τρελής Χνουδο-Οικογένειας. Όταν γράψουν τον κώδικά τους, ο συνεργάτης τους πρέπει να ακολουθήσει τις οδηγίες για να ολοκληρώσει τη διαδρομή.

Πως σχετίζεται με τον προγραμματισμό;

Οι υπολογιστές είναι αρκετά άβουλοι και δεν μπορούν να λειτουργήσουν χωρίς κάποιος να τους προγραμματίσει με πολύ συγκεκριμένες εντολές. Εισάγετε τους μαθητές σας στις βασικές αρχές του προγραμματισμού υπολογιστών βάζοντάς τους να δουλέψουν μέσω μιας κατάστασης της πραγματικής ζωής.

Υλικά

1. Μολύβι

2. Φύλλο εργασίας Τρελή Χνουδο-Οικογένεια

3. Χώρος για τη διαρρύθμιση των εμποδίων (γυμναστήριο, παιδική χαρά, αυλή, τάξη)

4. Εμπόδια (Αυτά μπορεί να είναι απλά καθημερινά αντικείμενα. Καρέκλες, θρανία, κουβέρτες, παιχνίδια)

Προετοιμασία
Δημιουργήστε μια μικρή διαδρομή εμποδίων. Θα ήταν καλύτερα κάτι που να μπορεί να ολοκληρωθεί σε 10 λεπτά ή και λιγότερο. Αυτό παρέχει στα παιδιά αρκετό χρόνο για να πειραματιστούν, να δοκιμάσουν και να βελτιώσουν πολλαπλές λύσεις. Εγκαταστήστε μια «βάση» στο ένα άκρο του δωματίου.


Πώς να παίξετε:

Ξεκινήστε μιλώντας για τον προγραμματισμό υπολογιστών. Μερικά θέματα που πρέπει να καλύψετε:

a) Τι είναι ο προγραμματισμός υπολογιστών;

b) Πώς δουλεύει ο προγραμματισμός υπολογιστών;

c) Γιατί χρειάζονται προγραμματισμό οι υπολογιστές;

d) Σιγουρευτείτε ότι τους βοηθάτε να καταλάβουν ότι ο υπολογιστής θα κάνει ακριβώς αυτό που προγραμματίστηκε γιατί δεν μπορεί να σκεφτεί μόνος του.
Βάλτε όλους να διαλέξουν έναν συνεργάτη και δώστε σε κάθε μαθητή το φύλλο εργασίας Τρελή Χνουδο-Οικογένεια.

Εξασκηθείτε στις εντολές μαζί ώστε όλοι να καταλαβαίνουν τι σημαίνουν.

Δώστε 5 λεπτά στους μαθητές για να εξετάσουν τη διαδρομή, να γράψουν το πρόγραμμά τους και να σκεφτούν νέες εντολές. Βάλτε έναν από κάθε ζευγάρι να γράψει κώδικα για τη διάσχιση της διαδρομής εμποδίων και έναν να γράψει κώδικα για την επιστροφή στη «βάση».

Όταν όλοι τελειώσουν τη συγγραφή του κώδικα μπορούν να αρχίσουν να τρέχουν το πρόγραμμα. Δώστε 30 με 40 λεπτά για αυτό το τμήμα.

Αφού όλες οι ομάδες επιστρέψουν στη «βάση» ξεκινήστε την εξέταση του κώδικά τους. Σιγουρευτείτε ότι ρωτάτε ερωτήσεις σχετικά με το τι έμαθαν και τι νέες εντολές σκέφτηκαν. Συζητήστε για το πώς αυτό είναι παρόμοιο με τον προγραμματισμό υπολογιστών.

Σημειώσεις για την επόμενη φορά:
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Τρελή Χνουδο-Οικογένεια

Έχεις επιλεχθεί να βοηθήσεις τη Χνουδο-Οικογένεια να εξερευνήσει τη Γη. Προγραμμάτισε το ρομπότ σου να ολοκληρώσει τη διαδρομή εμποδίων χρησιμοποιώντας τα σύμβολα παρακάτω.
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Επινόησε νέες εντολές και γράψε τες εδώ.
Γράψε το πρόγραμμά σου εδώ και δώσε το στο ρομπότ σου για να το εκτελέσει.
Χώρισε κάθε εντολή με ένα κόμμα.
