ZABAWA: Znajdz robaka ’f’

Co bedzie potrzebne? Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?
e Kolorowe obrazki, np. z kart do gier pamieciowych ¢ Debugowanie, czyli wyszukiwanie i naprawianie btedéw
lub narysowane wtasnorecznie. w kodzie. Kod to ciag znakéw umownych zrozumiatych
e Kocyk. dla wykonujacego program, np. komputera lub robota.

¢ Pionek. Ktdz z nas nie popetnia btedéw? Myla sie nawet
¢ Plansza do zabawy, ktora znajdziecie ponizej. programisci! Jak te btedy sie nazywaja? Najczesciej sa

okreslane mianem bugoéw, czyli robakdw, ktore
sprawiaja, ze kod jest wadliwy i po prostu nie dziata.
Potrzebny czas: do godziny. Aby naprawi¢ taki btad w kodzie, potrzebna jest
umiejetnos¢ sprawdzenia kodu, do ktérego momentu
jest prawidtowy, wytapaniu robaka i naprawieniu go.

Liczba uczestnikdéw: minimum 2 osoby.

Opis zabawy, instrukcja:

Na poczatek pobawmy sie w Bystre oczko. Jesli macie przy sobie zestaw kart do gry, na przyktad w gre pamieciowa,
to wybierzcie z niego kilka obrazkdw. Utdzcie je przed dzieckiem i poproscie, aby przyjrzato sie im uwaznie. Nastepnie
poproscie dziecko, aby zamkneto oczy, a wy w tym czasie odwrdccie jeden z nich tak, aby rysunek byt niewidoczny.
Kiedy dziecko otworzy oczy, jego zadaniem jest odgadnac, ktéry z obrazkdw zniknat. Zabawe mozecie powtdrzyc
kilkukrotnie, zwiekszajac stopien trudnosci - doktadajac obrazki lub skracajac czas obserwacji. Nie macie gotowych
obrazkéw? Nic trudnego, wystarczy narysowac kilka odrecznie.

Teraz wybierzcie 8 réznych obrazkéw, jakie macie pod reka, najlepiej jesli nie beda sie ze soba wigzaty w zaden sposaéb.
Utdzcie z nich ciag i poproscie, aby dziecko nazwato po kolei kazdy obrazek. Teraz poproscie, aby zapamietato te nazwy
w kolejnosci. Ma na to pét minuty. Zakryjcie obrazki kocem i poproscie, aby wymienito te, ktére pamieta. Nie uda sie?
Nie jest to takie tatwe, chyba ze macie w domu matego geniusza, to wtedy dotdzcie jeszcze kilka obrazkdéw i sprébujcie
ponownie. Co zrobi¢, aby zapamieta¢ ciag tylu ilustracji? Jedna z metod jest utozenie z nimi opowiastki. Zaczynamy

od pierwszego obrazka i zaczynamy historie: Dawno, dawno temu... i po kolei doktadamy nazwy kolejnych obrazkéw,
taczac z poprzednim w sposob najdziwaczniejszy jaki tylko sobie wyobrazimy.

Np. majac obrazki przedstawiajace: kota, marchew i drzewo, mozemy wymysli¢ historyjke: Dawno, dawno temu,
zyt sobie krol kot, ktory jezdzit marchewkowym pojazdem. Ten marchewkowy pojazd byt zasilany sokiem z lisci
najwyzszego drzewa w okolicy itd. Wymyslanie takich historyjek przyniesie sporo zabawy, pomoze pusci¢ wodze
fantazji, ale jednoczesnie umozliwi zapamietanie kolejnosci wszystkich obrazkdéw w ciagu.

Taki trening spostrzegawczosci, uwaznosci i pamieci z pewnoscia przyda sie mtodym adeptom nauki programowania
W rozwiazaniu ponizszego zadania.

Oto planety Uktadu Stonecznego. Wszystkie umieszczone w odpowiedniej kolejnosci.

https://pl.wikipedia.org/wiki/Uktad_Stoneczny#/media/
Plik:Planety2008.jpg?

2 Planety i planety kartowate Uktadu Stonecznego wg IAU z 2008. Autor: Adi, oryg. http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Planets2008.
jpg?uselang=pl - Praca wtasna; licencja: CC BY-SA 4.0
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Teraz przyjrzyj sie planszy ponizej, na ktorej zostaty rozmieszczone planety. Na polu start mozecie postawié pionek,
ktory bedzie w tej zabawie statkiem kosmicznym.
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A teraz znajdz kod, dzieki ktéremu nasz statek kosmiczny odbedzie podrdz przez wszystkie planety w odpowiedniej
kolejnosci ich rozmieszczenia od stonca (Merkury, Wenus, Ziemia, Mars, Jowisz, Saturn, Uran, Neptun).

Przyktadowe kody:
Kod nr 1

Start:4 2D 2PLE 1D L D2P 21 Y3E 114223 P4 Stop
Start: 1 P4 D 1Y3E2M 43P 2& 13 & 1Y 1€E3 ) 2>4> Stop

Kod nr 3 (prawidtowy)

Start: 4 P IP2&EIP3 D 1DIME 1Y 1E3E 1Y 1E3MN2->4-> Stop

Mozliwe modyfikacje:

Jesli macie jeszcze sity, mozecie wspélnie naprawic btedne kody. W podobny sposéb mozecie stworzy¢ swoje wtasne
plansze do zabawy, umieszczajac na nich np. wyrazy w kolejnosci alfabetycznej czy zwierzeta, ktore odwiedziliscie
wspodlnie w Z0O.

0 czym warto pamietac?

Pamietaj, ze poszukiwanie bteddéw w kodzie jest zmudna i trudna praca. Pomoéz dziecku odczytywad skrypty

i podrézowac po planszy jakims$ matym przedmiotem, np. klockiem-pionkiem. Podrézujac po planszy, oznaczaj kazda
z odwiedzonych planet. Jesli uznasz, ze dziecko jest zmeczone, to ostatnia zabawe odtdz na kolejny dzien.



