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ZABAWA: Zero-jedynkowy pojedynek
)

Co bedzie potrzebne? Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?
e Kartka w kratke. e Zrozumienie, w jaki sposob komputery przechowuja
e Czarna kredka i dwa flamastry lub kredki dane.

w roznych kolorach. e Poznanie i postugiwanie sie systemem binarnym, czyli

systemem liczbowym, w ktorym podstawa jest liczba 2,
a do zapisu liczb uzywane sa cyfry 0i 1. To wtasnie
Potrzebny czas: okoto 20 minut. za pomoca zer i jedynek przechowywane sa dane

w komputerach i przekazywane miedzy nimi.

Liczba uczestnikow: 2 osoby do jednej planszy.

Opis zabawy, instrukcja:
Przygotuj trzy flamastry: czarny i dwa w innym kolorze. Narysuj na kartce kropki, tak jak na ponizszym zdjeciu.

Omodwmy zasady rozgrywki. Kazdy gracz zostaje zaopatrzony we flamaster w innym kolorze. Nastepnie uczestnicy
zabawy losuja, kto bedzie zapisywat jedynki, a kto zera. Osoba z jedynka dostaje dodatkowo czarny flamaster lub
kredke.

Kazdy gracz na przemian rysuje kreski taczace ze soba kropki. Kreski stawiamy w swoim kolorze, np. czerwonym,
niebieskim lub zielonym. Nie moze to by¢ kolor czarny.

Jaki jest nasz cel? Chodzi o to, aby kreski rysowac tak, aby powstawaty z nich kwadraty. Osoba, ktéra zamyka kwadrat,
wpisuje w Srodek swoja cyfre.
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ZABAWA: Zero-jedynkowy pojedynek

Jezeli jest to cyfra zero, to kwadrat pozostaje niewypetniony, bo zero to pusty bit (bit to najmniejsza jednostka
informacji; bit przyjmuje jedna z dwdch wartosci: jeden lub zero). Jesli natomiast kwadrat zamyka osoba, ktdra wpisuje
jedynke, zamalowuje to pole na czarno [powstaje petny bit).

Gramy dotad, az wszystkie kropki zostana potaczone. Po zakofczeniu rozgrywki uruchamiamy wyobraznie.

Warto powiesi¢ obrazek na przeciwlegtej Scianie i patrze¢ na nia z oddalenia. Dlaczego? To troche tak, jakbysmy
mocno powiekszyli jaki$ obraz w komputerze. Wtedy zauwazymy mate kwadraciki wypetnione kolorami. Méwimy na
nie piksele.
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ZABAWA: Zero-jedynkowy pojedynek

Mozliwe modyfikacje:
Aby utrwali¢ zapamietanie, w jaki sposdb komputery odczytuja zera i jedynki, mozecie pobawi¢ sie w tworzenie
obrazkdw, ktore powszechnie znane sa jako pixel art.

Oto kratownica. Waszym zadaniem bedzie zamalowad wszystkie pola, ktore oznaczone sa liczba jeden. Zera zostaja
puste. Kazda cyfra w ponizszym zapisie to jedno pole. Sprawdzcie, co ukryto sie pod tym zapisem.
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Zakodowane obrazki w stylu pixel art mozna znalez¢ wsrod aplikacji na smartfon lub gier dla dzieci na wielu stronach
internetowych. Jedna z propozycji - dla mtodszych dzieci - to ¢wiczenia dostepne na stronie https://bit.ly/2wgD1Ew,
gdzie nalezy odwzorowac obrazek podany w dolnym rogu ekranu poprzez wypetnienie pol odpowiednimi kolorami.
Starsze dzieci moga pocwiczy¢ przy okazji umiejetnos¢ dodawania, rozwiazujac nastepujaca tamigtowke
https://bit.ly/2Mgjgd9.

0 czym warto pamietac?

Proponowana zabawa to doskonata okazja do tego, aby dzieci budowaty swoje strategie, dlatego pamietaj, zeby nie
podpowiadad dzieciom, gdzie powinny stawia¢ swoje kreski. Najlepiej jesli w takiej zabawie przeciwnikiem bedzie
rowiesnik, rownie mato doswiadczony w tym zakresie. Dzieci poczatkowo frustruja sie pod wptywem przegranej, ale
im czesciej graja, tym tatwiej przyswajaja zasade raz sie przegrywa, innym razem wygrywa, a najwazniejsza jest
zabawa.

Warto tez pamietac, aby na poczatek nie wykorzystywac planszy ze zbyt wieloma kropkami, gdyz istnieje ryzyko,
ze zabawa szybko sie znudzi i dzieci zostana z niedokonczonym obrazkiem.

Pamietaj, aby po kazdej rozgrywce pochwali¢ dziecko i dostrzec w jego dziataniu takie zachowania, ktdére sa godne
nasladowania, np. doktadnos$¢, wytrwatosé, zachowanie zasad fair play itd.
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