i /
ZABAWA: Ztap jajko ! 7

Co bedzie potrzebne? Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?

e Duza wyttoczka po jajkach. e Tworzenie Sciezek ruchu, czyli inaczej skryptow,

e Kolorowe kartki. budowanych najczesciej z bloczkéw zawierajacych

e Plastikowe jajka lub inne mate pojemniki. symbole, np. strzatki. Skrypt to fragment programu

¢ Opcjonalnie duza kostka do gry ze strzatkami napisany w wybranym jezyku, na podstawie ktérego
wskazujacymi kierunki. maszyny wykonuja zaprogramowane czynnosci.

Jest to doskonaty wstep do tworzenia pierwszych

programoéw w aplikacjach wykorzystujacych

Potrzebny czas: 30-60 minut. programowanie wizualne. To sposéb, aby pokazac,
jak w prosty spos6b mozna przetozyc¢ jezyk ludzi na
jezyk maszyn.

e Optymalizowanie kodu, czyli skracanie go bez utraty
zadnych informacji. Kod to ciag znakéw umownych
zrozumiatych dla wykonujacego program, np.
komputera lub robota.

Liczba uczestnikow: 2-4 osoby.

Opis zabawy, instrukcja:

Najpierw zagramy w gre stara jak swiat pt. Trzy w linii. Bedziemy potrzebowa¢ wyttoczki po jajkach i kartek w tylu
kolorach, ilu mamy uczestnikéw. Zgnieccie kartki tak, aby powstaty z nich mate kulki. Kazdy uczestnik powinien mie¢
przynajmniej 5-8 kulek w swoim kolorze.

Teraz waszym zadaniem bedzie uktadanie na przemian swoich kulek w okreslonym kolorze w dotkach wyttoczek,
tak aby uzyskac linie sktadajaca sie z co najmniej trzech kulek w jednym kolorze. Pamietajcie, ze mozecie blokowa¢
przeciwnika, aby utrudni¢ mu jego zadanie.

Teraz czas na zabawe z programowaniem. Moze macie jakie$s mate pojemniczki, np. plastikowe jajeczka, w ktérych
mozna cos ukryc. Jesli nie, po prostu zawin np. trzy niespodzianki w kolorowy papier.

Umies¢ niespodzianki na pustej wyttoczce (tak jak na ilustracji), dodaj start (zielona kulka) i mete (czerwona kulka).
Dotoz jeszcze kilka przeszkdd (niebieskie kulki papieru na ilustracji) i plansza gotowa. Teraz daj dziecku karteczki ze
strzatkami, np. te ktére wykorzystywaliscie juz podczas zabawy w labirynt (zabawa Nie nadepnij na kamien!). Jesli ich
nie macie, wykonajcie wspélnie raz jeszcze. Zadaniem dziecka bedzie dotarcie do niespodzianek, z ominieciem
wszystkich przeszkadd.

W jajeczkach moga by¢ ukryte zaszyfrowane wiadomosci i wskazowki, gdzie szukac kolejnej niespodzianki.
Niespodzianka moze by¢ np. drobny upominek.

W tej zabawie mozemy wprowadzi¢ tzw. optymalizacje kodu przy pomocy petli. Petle to nic innego jak
powtdrzenia, ktore mowia o tym, ze dana czynnos¢ wykonujemy kilka razy. A zastosowanie ich
w kodzie sprawi, ze zapis kodu bedzie krétszy i bardziej czytelny.
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Pochwal dziecko za utozenie poprawnego kodu i zapytaj, czy wie, jak mozna by zapisac ten kod nieco krécej, bo
zapewne wyszedt dos¢ dtugi. Nie wszystkie dzieci beda na to gotowe, a to ze wzgledu na wiek i poziom rozwoju
dziecka. Mozesz podpowiedzieé dziecku w ten sposéb: ,,Zobacz, w tym zapisie mamy trzy strzatki w lewo, co to
oznacza?". Dziecko zapewne odpowie, ze trzeba przesunac sie w lewo raz, jeszcze raz i jeszcze raz. Zapytaj zatem,
jaka liczba odpowiada ilosci krokdw wykonanych wedtug tej instrukcji. Dziecko powinno odpowiedzieé, ze sa to trzy
kroki w lewo. | tu mozna zaproponowac wstawienie liczby 3 przed strzatka, co da takie samo rozwiazanie, ale zamiast
trzech strzatek bedziemy mieli zapis 3 <-.

To samo zrobcie z kazda podobna sytuacja, w ktorej zauwazycie kilka strzatek w tym samym kierunku.

Oto dwa zapisy tego samego skryptu. Pierwszy dtuzszy, a drugi zoptymalizowany.
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Mozliwe modyfikacje:

Mamy dla was jeszcze jedna propozycje zabawy z wykorzystaniem wyttoczki i skarbéw na niej ukrytych.
Przygotowujemy plansze jak poprzednio, ale tym razem zielona kulka oznacza gracza nr 1, a czerwona - gracza nr 2.
W tym wariancie bedzie nam jeszcze potrzebna kostka do gry, na $ciankach ktorej sa narysowane strzatki.

Zadaniem graczy jest rzucanie kostka i poruszanie sie zgodnie z wyrzuconym kierunkiem. Kazdy moze wykonad¢ ruch,
przeskakujac tylko o jedno pole w wylosowanym kierunku.

Oto przyktadowy przebieg gry. Gracz nr 1 rzuca kostka i wyrzuca strzatke skierowana w lewa strone, zatem przesuwa
swoja kulke o jedno pole w lewo. Teraz gracz nr 2 wyrzuca strzatke w dét, zatem przesuwa swoja kulke o jedno pole
w dot.

Moze sie tak zdarzyc, ze gracz ,.stoi” przy lewej krawedzi wyttoczki i wyrzuca strzatke skierowana w lewo. Co wtedy?
Musicie to ustali¢ sami, bo moze np. odbic sie od krawedzi i przesunac¢ tym samym kulke o jedno pole w prawo lub
po prostu moze tracic¢ ruch albo po prostu rzuca jeszcze raz kostka. Ten, kto jako pierwszy dotrze do skarbu, zdobywa
go i walczy dalej o drugi skarb.

0 czym warto pamietac?

Odczytywanie kodu i sterowanie postacia moze przysporzyc dziecku nieco ktopotu. Dlatego zalecamy, aby tego typu
dziatania wykonywa¢ w parach. Tzn. jedna osoba odczytuje kod, czyli jest nawigatorem/programista, a druga wykonuje
ten kod, czyli jest komputerem. Trzeba tez pamietac, ze nie wszystkie dzieci beda gotowe do opanowania umiejetnosci
optymalizowania kodu. Niektdre dzieci potrzebuja czasu, aby wej$¢ w ten etap, dlatego cierpliwie poczekajcie na ten
moment i po jakims$ czasie wroécie do tej modyfikacji zabawy.
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