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Wprowadzenie

Wspdlne odkrywanie Swiata programowania moze by¢ okazja do wielu mito spedzonych
chwil przez cata rodzine. Na poczatku tej interesujgcej przygody nie potrzebujemy
komputerdw, tabletdw ani zadnych innych urzadzen. Proste zabawy z dzieckiem daja
mu szanse na dokonanie wielu ciekawych odkry¢ i duzo radosci. Najprostsze pomysty
na aktywnosci wystarczg, aby dziecko odkryto uniwersalne zasady swiata komputerow.

Do wspdlnej pracy mozemy wykorzystac sytuacje dnia codziennego, gry i zabawy.
Odkrywanie kolejnych prawidet swiata programowania utatwig proponowane
przez nas pomysty i aktywnosci.

Czego potrzebujemy?

Najwazniejszy jest czas, ktéry bedziemy mogli spedzi¢ razem z dzieckiem. Dzieci
uwielbiajg odkrywac, eksperymentowac, stawiac pytania i poszukiwac odpowiedzi.
Jeszcze wieksza rados¢ sprawia im to, ze mozemy im w tych odkryciach towarzyszyc.
Dlatego wspolny czas spedzony z dzieckiem jest bezcenny.

Dlaczego podja¢ wyzwanie i wprowadza¢ dziecko w $wiat programowania?

Dziecinstwo to bardzo wazny okres zycia, w ktdrym prawidtowo dobrane aktywnosci
moga wspierac rozwdj dziecka w roznych obszarach i umiejetnosciach.

Cwiczenia i zabawy z zakresu programowania moga dobrze odpowiada¢ na jego
potrzeby. Korzystajac z ¢wiczen zwigzanych z tematykg programowania dziecko moze
rozwija¢ myslenie w obszarze logiki i matematyki, a takze pamie¢, spostrzegawczos,
koncentracje uwagi czy umiejetnosc¢ dostrzegania i wyodrebniania wzoréw. Dodatkowo
dziecko moze poszerzac swoja kreatywnos¢ i doswiadczac osobiscie efektow celowego
dziatania. Na kolejnych etapach rozwoju dziecko zwieksza swoje zrozumienie
otaczajacego Swiata, a takze tego, jak funkcjonujg komputery i inne urzadzenia cyfrowe,
ktore go otaczajg. Zabawa z programowaniem pozwala takze naby¢ umiejetnosc
wspotpracy, postugiwania sie informacja, przewidywania oraz stawiania czota
wyzwaniom w postaci btedéw czy trudnosci.

Korzysci z nauki programowania

Rozwdj dziecka

Umystowy Osobisty Spoteczny

myslenie logiczne kreatywnos¢ komunikacja

myslenie matematyczne sprawczos¢ umiejetnos$¢ wspotpracy

pamiec podejmowanie decyzji wiara we wtasne mozliwosci

umiejetnos¢ radzenia sobie

spostrzegawczos¢ umiejetnos¢ uczenia sie wtrudnej sytuacji

rozumienie btedéw, jako

uwaga korzystanie z informacji : o :
informacji zwrotnej
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1. Czujnik czasu:

Wprowadzenie

Jedni twierdzg, ze wystarczy zeby
my¢ rano i wieczorem. Inni uwazaja,
ze warto to robi¢ po kazdym positku.
Sa domy, w ktérych zeby myje sie
przed Sniadaniem, aby zmyc¢ bakterie
zgromadzone nocg. W innych stosuje
sie zasade mycia po $niadaniu.

A niektdrzy myja zaréwno przed
sniadaniem, jak i po nim. Mozna
uzywac szczoteczek klasycznych,
elektrycznych, sonicznych. Bogaty
jest rowniez wybor dostepnych

past do zebdw, nici czy tasm
dentystycznych. Samych metod
mycia zebdw znajdziemy kilka np.:
Fonesa, Roll, Bassa, Stillmana,

Opis wyzwania

Zabawa wychodzi najlepiej, gdy
uzywamy zwyktych szczoteczek
(ewentualnie mozemy my¢
elektrycznymi, bez wtgczania ruchu
gtowicy). Prébujemy my¢ zeby przez
trzy minuty, jednak nie patrzac na
zegarek. Zabawa polega na wyczuciu,
kiedy uptynie 180 sekund. Mozemy
potozy¢ obok zegarek lub telefon,

na ktérym uruchamiamy stoper.
Jesli bawimy sie wspolnie, kazda
osoba, ktdra konczy mycie zebow,
zapamietuje, jaki wynik pokazuje
czasomierz lub na stoperze zaznacza
moment zakonczenia szczotkowania.
Czy udato sie Wam myc zeby trzy
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Chartersa... Do wyboru, do koloru,
prawie jak z jezykami programowania.
Tych tez jest wiele, wybieramy te,
ktére nam odpowiadajg oraz pasuja
do realizacji danego projektu.

Z catego tematu dotyczacego higieny
jamy ustnej wybierzemy teraz jedno
hasto, co do ktérego wiekszos¢ 0séb
jest zgodna. A mianowicie czas, ktory
w przypadku mycia zebow zwykle jest
ustalany jako 3 minuty. | to wtasnie
czas bedzie hastem tagczagcym mycie
zebdw z programowaniem.

minuty? Jak blisko lub daleko
byliscie w chwili podjecia decyzji

0 zaprzestaniu szczotkowania?
Jakie przyjeliscie strategie? Jak
wygladatby swiat, gdyby maszyny
dziataty w oparciu o ludzka intuicje
i poczucie czasu? Gdyby nie miaty
wbudowanych mechanizmdw
umozliwiajgcych mierzenie oraz
korygowanie odliczanego czasu?

Taka zabawe mozna powtarzag,
sprawdzajac czy udaje nam sie
zwiekszyC precyzje naszego
odczuwania uptywajacego czasu.
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Co to mawspdlnego z naukg programowania?

Zdobycie nowych umiejetnosci od spodziewanego rezultatu.
wymaga czasu. Podobnie jest z Najwazniejszy jednak jest reqularny
nauka programowania. Nie od razu trening. Z kazdym kolejnym
wynik naszych dziatan bedzie taki, ¢wiczeniem nowych umiejetnosci
jak bySmy chcieli. Z requty bedzie stajemy sie coraz bardziej precyzyjni
on mniej lub bardziej odbiegat w tym, co robimy.
|
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Uruchom stoper lub ustaw
czasomierz na 3 minuty

Odtdz stoper lub czasomierz

Rozpocznij mycie zebdw bez
spogladania na uptyw czas

Zakoncz mycie zebdw i zatrzymaj
odmierzanie czasu

Sprawdz i zanotuj swdj wynik

Kontynuuj swoj eksperyment
przez kilka dni




2. Ja, robocik

Wprowadzenie

Programy komputerowe s3
przygotowane w taki sposob, aby
rozpoczynac dziatanie po otrzymaniu
konkretnego sygnatu. Automatyczny
wtacznik swiatta moze by¢
zaprogramowany tak, aby uruchamiac
osSwietlenie o zmierzchu. W aplikacjach
zainstalowanych na naszych telefonach
sygnatem inicjujgcym dziatanie

moze by¢ dotkniecie palcem ikonki
programu. Bywa, ze urzadzenie nie
dziata wtasciwie, poniewaz w programie
znajduje sie btad, ktéry wymaga
naprawy.

Opis wyzwania

Pobawmy sie w poranek robotéw.
Dziatajmy wedtug instrukgcji
przygotowanej poprzedniego

dnia. Najlepiej, zeby byt to dzien
wolny od pracy. Wybierzcie na
przyktad sobote lub niedziele. Aby
przygotowac instrukcje dla robocika,
trzeba przeanalizowac krok po

kroku poranng aktywnos¢, utozy¢
dziatania po kolei. ,Po obudzeniu sie,
umyj sie, ubierz i zjedz Sniadanie” -
brzmi niezle. Ale jak takie polecenie
zrealizowatby robot? Zapewne zaraz
po sygnale budzika, stanatby przy
tozku i rozpoczat mycie zebow, aby
po chwili naktadac¢ sweter na zjadane
kanapki... Aby zobaczy¢, jak mogtby
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Ajak to jest znami? Niektorzy sa
rannymi ptakami, wraz z pierwszymi
promieniami stonca rozpoczynajg
dzien, nie czekajac na dzwiek budzika.
To ,skowronki”. Natomiast ,sowy”
niekiedy... nierzadko... a nawet dos¢
czesto... miewajg ktopoty z porannym
wstawaniem. Dzwonigcy budzik daje
sygnat do rozpoczecia dnia. Wstajemy
od razu czy przysypiamy, ustawiajac
kilka drzemek? Co robimy najpierw?
A co tuz przed wyjsciem z domu? Jak
dtuga jest lista wykonywanych przez
nas czynnosci?

wygladac poranek robota, mozna
zajrze¢ do filmu prezentujacego
przygotowywanie kanapki wedtug
instrukgji:

Exact Instructions Challenge
- THIS is why my kids want to kill me

https://youtu.be/cDA3_5982h8

Zabawa w programowanie bedzie
polegata nie tylko na analizowaniu,
planowaniu, ale i precyzowaniu
komunikatéw. Kiedy? Gdy sie
obudze... Gdy obudzi mnie mama...
Gdy zadzwoni budzik... Co? Wytacze
budzik... Wstane... Pojde... Dokad?
Do tazienki... do kuchni... Co zrobie?
Umyje zeby... Przygotuje sniadanie...


https://youtu.be/cDA3_5982h8
https://youtu.be/cDA3_5982h8

MISTRZLIWIE

KL_DLIWANIA

Jak dtugo? 3 minuty... Tak dtugo, realizowania prawdziwych projektow,
az bede najedzona... kolejnego poranka sprawdzmy, czy
Dlatego, zanim przejdziecie do bedac robotem sprawnie udatoby sie
dziatania, wspolnie zastandwcie sie nam wyszykowac. Jesli znajdziemy
nad kolejnymi krokami, aby byty one fragmenty wymagajace poprawek,
precyzyjnie zaplanowane i zapisane. zmodyfikujmy zapiski. Co zrobi¢, gdy
JeslijesteSmy przekonani, ze nasza poranki nie sprzyjajq takiej zabawie?
instrukcja jest gotowa, mozemy Zapiszmy plan wieczornych rytuatéw
rozpoczac faze testdw. Doktadnie i zrealizujemy zabawe tuz przed snem.

tak, jak ma to miejsce w przypadku

Co to mawspolnego z naukg programowania?

Umiejetnos¢ komunikowania sie nich jezykow. Dlatego warto ¢wiczy¢
z komputerami wymaga od nas umiejetnos¢ precyzyjnego i spdjnego
precyzji. Zaprogramowane przez zapisywania przepiséw na wtasne

nas obiekty zrobig doktadnie to, dziatanie. Bedzie to bardzo przydatne,
co zostato przez nas zapisane kiedy zaczniemy pisac swoje pierwsze
w jednym ze zrozumiatych przez programy.

INSTRUKCJA DO CWICZEN

Zastanow sie i wypisz, jakie czynnosci
podejmujesz podczas poranka
lub wieczorem

Zapisz czynnosci w sekwencje

precyzyjnych i nastepujacych
po sobie dziatan

Zrealizuj zapisany przepis na dziatanie

Doprecyzuj i koryguj btedy
W SWOim przepisie
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3. Czekoladozercy

Wprowadzenie

- Co zrobi¢, aby zjesc¢ czekolade*?
- Otworzy¢ opakowanie, odtamac
kawatek i wtozy¢ do ust!

Hola, hola! My juz wiemy, ze jesli na to
pytanie bedziemy odpowiadac jak mali
programisci, to czeka nas rozbudowanie
odpowiedzi o szczeg6ty. Podobnie jak
w przypadku porannego lub

Opis wyzwania

Skoro juz wiemy co, krok po kroku,
nalezy zrobi¢, aby zjes¢ czekolade...
mozemy sobie uatrakcyjni¢ zabawe.
Przygotowujemy:

* produkt, o ktory toczy sie gra
(najlepiej w opakowaniu np.:
czekolada),

* kostke do gry,

* akcesoria odziezowe (rekawiczki

z piecioma palcami oraz np.: czapke,
szalik, okulary do ptywania),

e opcjonalnie sztucce (n6z i widelec).
Gracze siadaja lub stajg wokét
stolika, na ktorym lezy zapakowany
produkt. Ustalamy kolejnos¢ (np.:
zgodnie z ruchem wskazowek zegara)
oraz osobe rozpoczynajaca (np.:
najmtodszy lub osoba, ktdra wyrzucita
na kostce szes¢ oczek). Celem gry
jest skosztowanie produktu. Gracze
kolejno dokonuja rzutu kostka.
Gracz, ktéremu udato sie uzyskac

1l

wieczornego przepisu na dziatanie,
zapiszcie instrukcje zjedzenia kawatka
czekolady, jabtka lub czego chcecie.

Po zapisaniu czytajcie swoje polecenia,
a 0soba, z ktdrg pracujecie, niech
wykonuje tylko to, co zostanie przez
Was zapisane.

* Albo dowolny positek

na kostce szes$¢ oczek, naktada
przygotowane akcesoria, a nastepnie
probuje otworzy¢ opakowanie
produktu. W tym czasie pozostali
gracze kolejno rzucaja kostka. Jesli
ktéremus z nich uda sie wyrzucic
na kostce szes¢ oczek, gracz, ktory
probuje zjes¢ deser, musi przerwac
swojg aktywnos¢, zdjac akcesoria i je
przekazac tej osobie, ktdra wyrzucita
jako ostatnia szes¢ oczek. Proby
wygrania deseru trwaja tak dtugo,
az ktérys z graczy zdazy skosztowac
produktu (w wersji zaawansowane;j,
trzeba dodatkowo kawatek odkroic
korzystajac ze sztu¢cdw). Aby
wyrownac szanse, w przypadku duzej
roznicy wieku u graczy, mozna ustalic,
ze najmtodszy naktada tylko
rekawiczki, a rodzice dodatkowo
czapke i szalik.
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Co to mawspdlnego z naukg programowania?

W kazdej grze zawsze mamy pewne w czasie popularnego ,Chifnczyka”
zasady, wedtug ktérych postepujemy jeden pionek wejdzie na pole, na

i dzieki ktérym wiemy, jak moze ktérym stoi pionek przeciwnika, ten
przebiegac gra i kiedy jest jej koniec. drugi musi wrocic¢ na pole startowe.
Od requt i zasad gry bardzo blisko do Podobnie, kiedy programujemy jakis
warunkdw, ktérymi w programowaniu obiekt w naszej grze, mozemy zapisac,
jasno okreslamy, co ma sie ze jezeli zbierze on okreslong liczbe
wydarzy¢, kiedy zaistniejg okreslone punktow, zostanie przeniesiony do
okolicznosci. Przyktadowo, kiedy kolejnej planszy.
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4. Kubeczkowy zawrot gtowy:

Wprowadzenie

Stodki deser dobrze jest czyms kubeczek? W jaki sposdb zapiszemy
popi€. Tu przyda sie nam kubek*. obrot, a wjaki przesuniecie? Jak
Ajesli mamy kilka kubeczkéw poradzilismy sobie z zapisem

(np.: plastikowych, kartonowych, ustawiania gérnej warstwy?
jednorazowych), mozemy Jak to bywa w programowaniu,
wykorzystac je do zabawy tak i wtej zabawie, wiele zalezy od
w programowanie. Coraz czesciej ustalonego przez nas kodu. Mozemy
roboty zastepuja ludzi w réznego kodowac kolorami, symbolami lub
rodzaju zadaniach. Dzieki coraz pisac stowa. Wazne, aby ustalic,
bardziej precyzyjnym mechanizmom Co 0znacza dane dziatanie. Jest

oraz programom potrafig wykonywac to analogia do mnogosci jezykow
finezyjne i skomplikowane operacje. programowania, do pewnej umowy
Sami przez chwile mozemy tez miedzy nami, w jaki sposéb potrzeby
stac sie robotem i zrealizowac kod ludzi zostang przekazane maszynom
napisany specjalnie dla nas. Jednym wykonujgcym skrypt.

z zadan moze by¢ budowanie

konstrukcji z kubkéw. Przygotowany * Kubeczki mozemy zastgpic

stosik kubkow bedziemy uktadac nakretkami od butelek, klockami, etc.
W wieze **,

** http://www.oswajamyprogramowanie.edu.pl/
2016/09/zakubkowani.html

Jaka instrukcje napisac dla maszyny,
aby wybudowac taka wieze/
konstrukcje/budowle? Bywa, ze

w pozornie prostym zadaniu czeka
na nas niespodzianka. Czy instrukcje
zapiszemy stowami, czy moze
symbolami? Czy udato nam sie
przygotowac instrukcje ustawiania
kubkow bez pominiecia istotnych
szczegotow? Czy nasza maszyna
odczyta, kiedy chwyci¢, a kiedy puscic¢

13
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Opis wyzwania

Jesli dysponujemy wieksza liczba
plastikowych kubeczkdw (np.: 16,

25, 36 sztuk), mozemy przygotowac
liczne zabawy. Wystarczy oznaczy¢
gorng czes¢ kubka kolorowym
znacznikiem, aby uzyskac zestaw
kubeczkéw w kilku kolorach (np.:

po 4 kubeczki w 4 kolorach).

Jedna z propozycji zabawy moze by¢
wowczas uktadanie sudoku.

Gra polega na ustawieniu kubkdéw

w taki sposdb, aby w kolumnie

i wierszu dany kolor pojawit sie tylko
raz. Jak ustawic¢ kubki, by spetni¢
warunek niepowtarzalnosci koloréw?
Jak szybko uda nam sie ustawic
wtasciwy uktad? Czy stosujemy przy
tym jakis system, czy wykorzystujemy
metode eliminacji, a zasade prdb

i btedow?

14



MISTRZLIWIE
KL_IDEJWANIA

Czy majac cztery kolory mozemy Mozliwym rozwigzaniem jest
dokonczy¢ uzupetnianie ponizszy uktad:
ponizszego uktadu?

Jesli dysponujemy wieloma kubeczkami (np.: po 9 kubeczkow
w 9 kolorach), zabawa w sudoku moze przebiegac¢ na tzw.: duzej planszy.
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Majac czystg plansze, mozemy utozyC wiele uktadow, spetniajacych zadane warunki.
Jednym z rozwigzan moze byc ponizszy uktad:

Majac do dyspozycji tak duzg plansze mozemy doda¢ dodatkowy warunek. W kazdym
matym kwadracie 3x3, znajduje sie zestaw 9 barw. Kolory nie powtarzajg sie zatem ani
w kolumnie, ani w wierszu, ani w matym kwadracie.
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Czy nasz system uktadania bedzie
analogiczny jak w przypadku
wczesniejszych zabaw? Jak
ustawic kubki, by spetni¢ warunek
niepowtarzalnosci kolorow?
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Jak szybko uda nam sie ustawic
wtasciwy uktad? Czy tym razem
wypracujemy jakis system, czy
stosujemy zasade prob i btedow?

Co to mawspélnego z naukg programowania?

Umiejetnos¢ dostrzegania
powtarzalnych wzoréw i dzielenia
wiekszych problemdéw na mniejsze
jest wazna, jesli chcemy radzic sobie
z programistycznymi wyzwaniami.
Podziat rozwigzania na etapy pozwala
lepiej panowac nad praca, ktéra
chcemy wykonac. Dostrzezenie,

ze w ztozonym problemie jest kilka

mniejszych, moze by¢ poczatkiem
prowadzacym nas do jego
rozwigzania. Zanim przystgpimy

do zapisania kodu naszego programu,
dobrze podzieli¢ zadanie na etapy.
Dzieki temu zadanie wyda nam sie
bardziej przyjazne, a jego rozwigzanie
bedzie wydawac sie bardziej dla

nas dostepne.
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5. Opowiem Ci historie

Wprowadzenie

Programowanie moze kojarzyc sie

z komputerem, robotem, maszynami.
Zajrzyjmy dalej. Programowanie to
tez komunikacja, planowanie oraz
zwigzki przyczynowo-skutkowe. Cos
jest poczatkiem, gdzies czeka koniec.
Po drodze snuje sie opowies¢, ktorg
odczytuje i realizuje program.

Opis wyzwania

W trakcie zabaw z dzie¢mi czesto
opowiadamy historyjki. Taka
aktywnos¢ mozemy wykorzystac
i wramach zabaw z podstawami
programowania. Do tej zabawy
mozemy wykorzysta¢ dowolne
ilustracje, na przyktad zdjecia

Jezeli... Wowczas... Zawsze...

Skrypty to szczeg6lny rodzaj historii,
przemyslanej, pouktadanej tak, by
jak najsprawniej omija¢ btedy, unikac
niedopowiedzen. Opowies¢, ktdra od
chwili startu, prowadzi maszyne do
konca realizacji programu.

z kolorowych czasopism dostepnych
w domu. Po wycieciu grafik,
mozemy utozy¢ je w linii. Wowczas
opowiadamy historie tak, aby
elementy pojawiaty sie kolejno,

tak jak sg utozone.

i

o o

A co, jesli zastonimy jedng ilustracje?
Czy potrafimy powtorzyc historie nie
widzac jakiegos elementu? A jesli
zamienimy miejscami grafiki? Czy
uda nam sie opowiedziec historie,
zachowujac jej sens?
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A moze bedziemy chcieli stworzy¢
zupetnie nowa opowies¢? W jaki
sposéb kazdy z nas interpretuje
ilustracje? W czym nasze historie
sie réznia, a w czym sg zbiezne?
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W trakcie podrozy mozemy
wykorzystywac obrazy mijanych
reklam czy plakatow. W czasie
wedréwki, mijajac kolejno np.:
informacje o koncercie (data),
reklame produktow spozywczych
(nabiat), reklame firmy
telekomunikacyjnej (kolorowe
logo), plakat przedstawiajacy postac
kobiety... mozemy uktadac historie:

- Pewnego dnia, w magicznej krainie...

- Pewnego dnia, w magicznej krainie
petnej mleka...

- Pewnego dnia, w magicznej krainie
petnej mleka, pojawit sie fioletowy
Wir...

- Pewnego dnia, w magicznej krainie
petnej mleka, pojawit sie fioletowy

Kody, ktdre piszemy, aby powstat
program, sg sekwencjami polecen.
Kazde z nich bedzie wykonywane
zgodnie z kolejnoscig ich zapisania.
Uktadanie historii od lewej do
prawej strony uczy pewnej struktury
i uporzadkowania. Poszczegolne
elementy uktadanych historii sg ze
soba wzajemnie powigzane, tak jak
poszczegolne czesci kodu
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wir. Oznaczato, to, ze do krainy zbliza
sie wielka krolowa...

Inng wersja zabawy moze by¢
uktadanie historii zawierajacych
stowa wylosowane z ksigzek. Kazdy
moze zadecydowac o warunkach
wyboru stowa. Na przyktad przy
warunku: ,0twdrz ksigzke na stronie
numer X, wybierz Y rzeczownik liczac
od poczatku strony”, gdzie XiY
0znaczaja liczbe wybrang przez nas,
wskazang w wyniku losowania lub
okreslong przez warunki (dzisiejsza
data, numerdomu, wiek dziecka, wiek
rodzica, suma cyfrnumeru telefonu
itp.).Skompletowane w ten sposéb
stowa stanowi¢ bedg baze naszej
opowiesci.

w zapisanym programie. Jesli
zabraknie jednej czesci historii,
pozostate nie bedg juz z sobg

tak mocno powigzane. Tworzac
nawet proste programy musimy
pamietac o tym, zeby uwzglednic
w nich wszystkie operacje, ktore
sq potrzebne do tego, aby dane
urzadzenie dla nas wykonato
okreslone dziatanie.



sssssss

MISTRZLIWIE
KCEIDLEIWANIA

6. Zaprojektuj deser

Wprowadzenie

Przygotowanie deseru zgodnie Zabawe mozna dodatkowo

z przepisem to realizowanie zrealizowac bawiac sie

algorytmu. Wprawdzie dos¢ W rozpoznawanie potrzeb zwigzanych
uproszczonego, ale jednak. Pewnie z deserem. Takie podejscie dotyczy
robot miatby ktopot, aby przygotowac rowniez projektowania produktow
danie wedtug przepisu ze zwyktej wirtualnych tak, aby wywotywaty
ksigzki kucharskiej, bez dodatkowych u uzytkownika pozytywne
informacji... Z drugiej strony my tez, doswiadczenia. | cho¢ deser nie
zanim nabierzemy wprawy w kuchni, bedzie wirtualny, a catkowicie
potrzebujemy precyzyjniejszych realny... to przeciez ma w zatozeniu
instrukcji oraz wielu prob. A wszystko wywotac pozytywne wrazenia!

po to, aby przygotowac deseridealny.

Podejmij wyzwanie

1. Krok pierwszy. sktadniki? Czy musimy odwiedzic¢
Zebranie informacji o potrzebach. sklep?
Np.: Na co mamy ochote? Jaki deser 2. Krok trzeci.
sprawi nam przyjemnos¢? Co lubimy Przygotowanie projektu.

jesc? Czy sg sktadniki, ktére nas

Np.: Wybor przepisu. Weryfikacja
uczulajg, ktorych powinnismy unikac?

dostepnosci sktadnikow. Jesli

2. Krok drugi. nie mamy wszystkich produktow,
Usystematyzowanie informacji. przygotowanie listy zakupow.

Dokonanie zakupu. Zgromadzenie

sktadnikdw. Przygotowanie deseru,

np.: upieczenie ciasteczek wedtug

Np.: Jakie sg nasze potrzeby, a jakie

mozliwosci? Czy wiemy, jak ten deser
wykonac? Czy musimy poszukac '
przepisu? Czy mamy wszystkie przepisu.

A co, jesli zdecydowalisSmy sie na zbyt skomplikowany deser? Lub wybraliSmy
przepis sprawdzony, ale danie nam nie wyszto? Cdz, czasem nawet najlepszy
przepis nie uchroni nas od btedu. Od czasu do czasu, mimo naszych staran, cos
pojdzie nie tak. Czy jednak wizja przypieczonej blaszki ciastek powstrzyma nas
od dalszych préb? Raczej nie powinna, skoro znajdowanie i poprawianie btedow
jest elementem programowania.

21
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Co to mawspolnego z nauky programowania?

Programowanie to nie tylko pisanie
kodu. To réwniez projektowanie

i uzgadnianie tego, co dany program
ma wykonywac i w jaki sposob ma by¢
obstugiwany przez uzytkownikow.

Im doktadniej bedziemy potrafili
okresli¢ cele i potrzeby, tym lepigj

22

bedziemy w stanie wykorzystac swoje
umiejetnosci. Wazny jest nie tylko
kod, ale tez to, dlaczego oraz dla

kogo go tworzymy. Dyscyplina, ktdra
zajmuje sie obszarem projektowania z
uwzglednieniem potrzeb uzytkownika
to User Experience Design (UX).



7. Sortownia

Wprowadzenie

Programowanie?
Przyjemne z pozytecznym!

Przyjemnie przeciez uzytkuje sie
dobrze zaprogramowane maszyny
i sprzety. A poznajac wraz z dzie¢mi
podstawy programowania staramy
sie, by na tym etapie nie byto

Podejmij wyzwanie

Tym razem zajmiemy sie ubraniami.
Nosimy je kazdego dnia. Chcac
utrzymac odziez w czystosci —
pierzemy, suszymy, prasujemy ja

i uktadamy w szafkach czy szufladach.
Poszukajmy tu zwigzku

Z programowaniem.

Zanim wtozymy ubrania do pralki,
sortujemy je. Majgc doSwiadczenie,
robimy to niemal automatycznie.
Jednak poczatkujacy chetnie
korzystaja z informacji zapisanych

na metce. Pozwélmy dzieciom
dekodowac umieszczone na metkach
znaki i symbole. Co one oznaczaja?
Ktore symbole sg zwigzane z
praniem? Posegregowang odziez
mozemy wtozy¢ do pralki. Ktore
symbole odnajdziemy na naszej
maszynie? A ktore powtarzajg sie

na opakowaniach srodkow pioracych?

Jak zostata zaprogramowana pralka,
ze wtasciwie odczytuje wytyczne
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to zmudne pisanie kodu, tylko
przyjemnos¢ i zabawa.

Dlatego dobrze jest, jesli zabawy

W programowanie moga jednoczesnie
by¢ pozyteczne ijesli zabawa taczy sie
z czynnosciami zwykle uznawanymi
za obowigzki.

np.: dotyczace temperatury wody,
dtugosci cyklu prania czy wirowania
z sekwencji wybranych przyciskow

i ustawien pokretet?

Jesli nam wcigz mato, mozemy
przecwiczy¢ podobne instrukcje
i 0znaczenia symboli réwniez

w trakcie prasowania. A pdzniej
stworzy¢ algorytm uktadania
czystych i wyprasowanych ubran
po praniu '«

S



MISTRZLIWIE
KL_DEIWANIA

Co to mawspdlnego z naukg programowania?

W réznych jezykach programowania
rézne polecenia moga stuzyc¢ do
wykonywania podobnych instrukgji.
Dlatego, podobnie jak przy
oznaczeniach zwigzanych z praniem
i prasowaniem, dobrze poznac ich
przeznaczenie. W przypadku pralki
lub ubran wyjasnienia dotyczace
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poszczegolnych symboli mozemy
znalez¢ w Internecie.

W Swiecie programowania

mamy dostep do dokumentac;ji
poszczegblnych polecen, ktore jasno
informujg nas jak i kiedy mozemy
uzy¢ danego kodu.
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8. Maszyna do sortowania

Wprowadzenie

Obecnie niewiele maszyn Sortowanie bgbelkowe jest prosta
zajmuje sie sortowaniem ubran, metoda, polegajacg na poréwnywaniu
czylitym, w co bawilismy sie dwdch elementéw znajdujacych

w poprzedniej aktywnosci. Ale sie obok siebie. Taki sposob

samo hasto ,sortowanie” to jedno porzadkowania mozna wykorzystac,

z podstawowych zagadnien jesli chcemy utozy¢ elementy od
informatyki, dlatego warto zatrzymac posiadajgcego najmniejszg wartosc,
sie przy nim na dtuzej. do tego o wartosci najwieksze;.

Podejmij wyzwanie

Wystarczy przygotowac dowolne przedmioty, ktore mozemy ze sobg poréwnywac
i uktadac z narastajgcg wielkoscig okreslonego parametru.

W warunkach domowych mozemy wykorzystac:

e monety o réznych nominatach (1gr,2gr,10 gr, 20 gr, 50 gr,1zt, 2 z¢, 5 zt)
* talie kart w Piotrusia (1-13)

* talie kart klasycznych (2 - As)

e zuzyte bilety autobusowe z wydrukowanymi numerami serii

* kartki z kalendarza itp.

Przedmioty z danej kategorii tasujemy, mieszajac ich uktad,
a nastepnie uktadamy na stole w jednym rzedzie.

4 11|35 |2

Teraz nalezy przesledzi¢ kolejno elementy, poréwnujac ich wartosc.
Nawet jesli widzimy, ze na pierwszym miejscu lezy przedmiot o najwiekszej
wartosci (np.: moneta 5pln, karta as), niech nas nie korci droga na skroty...

Nie przektadamy tego elementu od razu na koniec rzedu.
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14|32
13742

Porownujemy po kolei po dwa elementy. Jesli przedmioty lezg zgodnie z przyjeta
zasada (od mniejszego, do wiekszego), przechodzimy do poréwnania kolejnej pary.
Jesli przedmioty nie lezg zgodnie z przyjeta zasada, zamieniamy miejscami tylko
te dwa elementy.

—) | ) | ) | d |
N NI NW W

W W W WNIN
AR AA B

—
N
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Nie cofamy sie. Zamieniamy miejscami tylko dwa poréwnywane przedmioty,
kierujac sie od lewej do prawej strony. Po dotarciu do konca rzedu rozpoczynamy
porownywanie par ponownie od lewej strony. Czynnos¢ powtarzamy do momentu,
gdy uda sie nam przesledzi¢ caty rzad bez zamieniania miejscami przedmiotow.

Wi ilu ruchach udato sie sortowanie?

Co to mawspélnego z naukg programowania?

Algorytmy sortowania sg stosowane W takim przypadku tego typu metoda
w celu uporzadkowania danych jest utatwieniem. Szczegélnie

i prezentacji ich w sposdb bardziej wtedy, kiedy nie jestesmy w stanie
czytelny. Gdzie tu jest utatwienie, na pierwszy rzut oka oceni¢ miejsca
skoro nie mozna uktadac na skroty? potozenia danego obiektu
Komputery musza codziennie radzi¢ lub jego wartosci.

https://pl.wikipedia.orqg/wiki/
sortowanie

Porzadkuja i wyszukujg informacje,
ktore sg jeszcze bardziej ztozone
i rozbudowane.

sobie z niewyobrazalng liczbg danych. @

SAMSUNG .

—
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9. Rysowanie

Wprowadzenie

Komputery umozliwiajg ludziom utozy¢ wedtug daty ich wykonania,
komunikacje, s3 pomocne w modyfikacji albo wielkosci

pracy i dostarczajg rozrywki. Czy fotografii. A czy nie jest magicznym
zastanawialiscie sie jak to jest, ze fakt, ze komputer pokazuje nam
komputery dokonujg szybko trudnych sfotografowane kolorowe plaze,
obliczen, sortujg w mgnieniu oka tetnigce zyciem miasta czy szumigce
liste plikdw na kilka sposobdw? Of, zielenig lasy, postugujac sie tylko

na przyktad takie zdjecia z wakacji. dwoma cyframi? Zero i jedynka,
Nierzadko folderzawierajacy kilkaset czyli system binarny. Tylko tyle
zdje¢ mozemy jednym kliknieciem iaztyle!

Podejmij wyzwanie

Na kartce w kratke przygotowujemy
dla kazdego gracza plansze. Moze
mie¢ wymiary dowolnego prostokata,
ale na poczatku moze to by¢ kwadrat
o wymiarach 10x10 kratek (czyli
5x5cm). Cata plansza ma zatem

100 kwadratowych pél. Tak jak w grze
w statki, kazda kolumne oznaczamy
na gorze literami (A, B, C, D itd.),

a kazdy wiersz oznaczamy liczba
(1,2,3,4itd.). Wten sposdb kazda

ze stu kratek naszej planszy

ma okreslone, niepowtarzalne
koordynaty (np.: A1, D4). | choc
mogtoby sie wydawac, ze hasto
okreslajgce wspotrzedne jest trudne,
to wiele dzieci spotyka sie z nawa
,koordynaty” w réznych grach. A te,
ktére do tej pory nie miaty okaz;ji
zetknac sie z takim okresleniem,
dosc szybko, intuicyjnie, przyjmuja
wyjasnienie.

o
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10

Teraz jedna osoba zapisuje na kartce litery, druga osoba liczby.

Jesli plansza gry ma powierzchnie gracz zadecyduje, ze wybiera dziesiec
10x10 kratek, mozemy umowic sie, ze takich samych liter(np.: C,C,C, C, C, C,
gracze wybiorg 10 liter lub10 liczb. C, G C Q). Albo po kolei wypisze litery
Zaréwno litery jak i liczby moga oznaczajace kolumny (A, B, C, D, E, F,
pojawiac sie w dowolnej kolejnosci. G, H,1,J). Mozna stosowac dowolne
Moga sie powtarza¢. Dopuszczalne kombinacje (np.: A, E, B, B, |, A, itd.).
jest nawet rozwigzanie, w ktorym Podobnie z liczbami.

30



Po zapisaniu swojego wyboru,

gracze tacza swoje propozycje

w kolejnosci. Wybrane przez jednego
gracza litery, np.: A, E, B, B, |, A, C, A,
H, H, zestawiamy z zapisanymi przez
drugiego gracza liczbami np.: 3,7,
9,9,51,10,1,1, 2. Uzyskujemy w ten
sposéb koordynaty np.: A3, E7, B9, B9,
15, A1, C10, A1, H1, H2.

/
N

VN
©29
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Teraz kazdy z graczy koloruje na
swojej planszy okreslone kratki.

Przy takim wyborze literi liczb
powtdrzony jest koordynat B9, zatem
po pokolorowaniu wedtug instrukg;ji
uzyskujemy plansze z zamalowanymi
9 kratkami:
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10

Teraz czas na drugg czes¢ zabawy.
Do tak przygotowanej planszy
gracze dorysowujg kolejne kratki,
aby stworzy¢ wtasny rysunek.
Mozemy umowic sie, ze kolorujemy
np.: tylko dodatkowych 20, 30, 40
pol, ale tak, aby razem z wczesniej

32

pokolorowanymi kratkami stworzy¢
rysunek... Moze to by¢ rysunek
dowolnej rzeczy lub wspolnie
okreslonej kategorii, np.: ,pojazdy”.
Po domalowaniu czterdziestu
ciemnoszarych pdl powstaje
uproszczony traktor.
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Czy udato sie Wam tak wypetnic¢ wiecej zabaw na ten temat, mozecie
plansze, aby powstat rysunek? odwiedzic¢ strone:

Czy wczesniej pokolorowane pola

przeszkadzaty, czy byty pomocne? @ http://csunplugged.org/wp-

Czy sa takie kratki, ktore zostaty content/uploads/2014/12/A2.pdf
pokolorowane na obu planszach?
Zabawe mozna kontynuowac,
kodujgc wtasny rysunek albo dodajgc
wiecej barw. Jesli potrzebujecie

Znajdujg sie tu proste zabawy
wprowadzajgce do zagadnien
zwigzanych z systemem dwojkowym,
zwanym binarnym.
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Co to mawspélnego z naukg programowania?

W tym ¢wiczeniu mozesz odkry¢ W duzym uproszczeniu mozemy sobie
jedna z najwiekszych tajemnic wyobrazi¢, ze serce komputerow
cyfrowego swiata. Wszystkie dane, ztozone jest z malutkich zaroweczek,
ktore przetwarzajg komputery ktore albo sie zapalaja, albo gasna.

i inne urzadzenia elektroniczne, Komputery potrafig te zmiany
reprezentowane s przez dwie odnotowywac bardzo szybko, dzieki
wartosci: zero i jeden. Kiedy mamy czemu w btyskawiczny sposéb

do czynienia z wartoscia ,jeden” potrafig wykonywac tak wiele

przez mate transformatory, roznorodnych operacji zwigzanych

z ktory zbudowany jest np. procesor z obrazem (grafika), dzwiekiem,
komputera, przeptywa prad, kiedy przechowywaniem i wyszukiwaniem
,Zero” — nie ma przeptywu pradu. informacji itd.
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10. Kamyczkowe zabawy

Wprowadzenie

Podczas spaceru mozemy zebrac
materiaty do kolejnej zabawy

w programowanie. Wystarczy zebrac
kilka- czy kilkanascie kamykow.
Jakich? Dowolnie, nie ma tu limitdw,
poza kwestig wagi &

Przyniesione do domu kamyki
mozemy wykorzystac do dziatan
artystycznych. Przygotujmy

Podejmij wyzwanie

Mozemy tworzy¢ swobodne malunki
albo pobawic sie w malowanie
wedtug ustalonych zasad, np.:
wykorzystujac kostke do gry.

farby (np.: akrylowe), a zamiast
pedzli — patyczki higieniczne.
Zapetnijmy kamyki ,pikselami”, czyli
pojedynczymi punktami. Malowanie
patyczkami utatwi ich zaznaczanie.
Jest to dobra okazja do rozmowy na
temat obrazdéw cyfrowych, ale i na
temat malarstwa impresjonistow.

Wczesniej wspdlnie ustalamy, jaka
liczba oczek odpowiada wybranemu
kolorowi, ktérego mozemy uzy¢

do malowania.

Czy uda nam sie namalowac to, co planujemy, zdajac sie na wynik losowania?
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Do czego mozemy wykorzystac nasze
kamyki? Np.: do zabawy w uktadanie
wiezy. Kamienie réznej wielkosci, 0
nieregularnych ksztattach, ustawiamy
jeden na drugim, probujgc stworzy¢
najwyzszg konstrukcje. Zabawe
mozemy prowadzi¢ np. indywidualnie,
budujac obok siebie kilka wiez.
Mozemy ustawia¢ kamyki dokonujac
na biezgco ich wyboru

z dostepnej puli, albo ustalic, ze
kamyki bedg losowane. Mozemy
rowniez wprowadzi¢ element
rywalizacji, gdy doktadamy

kamyki na przemian, starajac sie,

aby konstrukcja nie rozpadta sie

w trakcie naszej kolejki. Jest to
zadanie wymagajace precyzji, ale tez
umozliwiajace ¢wiczenie cierpliwosci.

Jak to jest zmaszynami? Jak robot poradzitby sobie z takim zadaniem?

Z tych samych elementow
mozemy stworzy¢ wiele réznych
kompozycji. Przygotowujac
propozycje rozwigzania problemow
programistycznych tez mamy do
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dyspozycji wiele drog rozwigzan.
Mozliwos¢ ich przetestowania
pozwala nam sprawdzi¢ czy podjete
przez nas decyzje prowadza do
wybranego przez nas celu.
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11. Rozgrywki w krate

Wprowadzenie

Zanim sigdziemy do programowania Pamie¢, spostrzegawczosc,

z uzyciem komputerdw (albo koncentracja uwagi, to elementy

w ramach przerwy w takiej przydatne nie tylko w pracy
aktywnosci %' ) mozemy rozwijac programisty, zatem warto ¢wiczy¢ je
myslenie w obszarze logiki niezaleznie od tego, jakie mamy plany
i matematyki, korzystajac zawodowe.,

z prostych zabaw i gier
wykorzystujacych kartke papieru.

Podejmij wyzwanie

Proponowana zabawa ma zapewne Na kartce w kratke wytyczamy

tyle lat, ile graw chowanego czy obszar boiska. Na srodku pola, w linii
klasy. Jej przygotowanie nie wymaga prostej od bramek, znajduje sie punkt
specjalistycznego sprzetu, a jedynie startowy.

kartki w kratke i czegos do pisania.

@
Bramki znajduja sie poza gtdwnym kolejnos¢ wykonywania ruchdw,
prostokatem boiska. Gra polega na a nastepnie podaja , pitke” oraz
tym, aby trafi¢ rysowang linig do oddaja ,strzaty” na papierze.

bramki przeciwnika. Gracze ustalaja
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Wazne warunki gry:

e rysujemy kreske bedacg odcinkiem taczacym narozniki kwadratu
wyznaczonego przez kratke na papierze;

* rysowany odcinek moze stanowic bok kwadratu lub jego przekatng;

* po raz narysowane;j linii strzatu nie mozna prowadzic¢ kolejnej kreski;

* jesli rysowany odcinek konczy sie na narozniku, do ktérego wczesniej
zostata doprowadzona kreska, gracz moze ,0dbic pitke” wykonujac dodatkowy
strzat;

» dodatkowe odbicia wykonujemy tak dtugo, jak dtugo pitka trafia na slad
poprzednich strzatow;

¢ analogicznie, mozliwos¢ wykonania ,dodatkowego strzatu” uzyskuje gracz,
ktérego odcinek konczy sie na linii bedacej obramowaniem boiska.

Naszg partie rozpoczyna gracz fioletowy, wykonujac strzat w strone
niebieskiej bramki.
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Gracz niebieski wykonat strzat po skosie, w strone fioletowej bramki.

Wowczas gracz fioletowy strzelit w gore, trafit na naroznik majacy juz jedng
linie narysowana... zatem gracz mdgt wykonac dodatkowy strzat (wybrat opcje
ponownego ruchu w gore).

Gracz niebieski postanawia oddac strzat po linii przekatnej kwadratu, w strone

fioletowej bramki.

TN
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Gracz fioletowy rowniez wykonuje ruch po linii przekatnej, trafia na naroznik
umozliwiajacy wykonanie dodatkowego strzatu.

Po kilku ruchach nasi gracze majg nastepujgca plansze. Kolej na ruch niebieskiego
koloru. Gracz odbija pitke o obramowanie boiska i wykorzystujac dodatkowy
strzat, kieruje pitke w strone fioletowej bramki.

o
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Tymczasem, fioletowy gracz wycofuje pitke ze swojej potowy boiska, wykonujac
kolejno strzat po linii przekatnej, a nastepnie odbijajac sie dodatkowym strzatem,
w strone bramki niebieskie;.

Po kilkunastu/kiludziesieciu strzatach plansza jest petna Sladow. Ostatecznie
w przyktadowej partii, gracz fioletowy umieszcza swojg pitke w niebieskiej bramce.

TN
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Bywa tez, ze sekwencja ruchdw doprowadzi do zablokowania planszy. Gracze nie
mogac oddac kolejnego strzatu musza zakonczy¢ gre wynikiem bezbramkowym.

Co to mawspoélnego z nauka programowania?

Przed przystapieniem do pisania

kodu programu, musimy przygotowac
sobie strategie rozwigzania problemu.
Piszac kod musimy przewidzie(,

jak nasza instrukcja wptynie na
zachowanie danego obiektu lub
elementu. Jezeli rozpoczynajac
przygode z kodowaniem bedziemy
zapisywac instrukcje majaca
spowodowac, ze nasz obiekt

przeniesie sie z jednego miejsca

na drugie, musimy przewidzie,

czy poszczegolne wskazdwki sg na
tyle precyzyjne, ze spowodujg one
przeniesienie naszego obiektu do
celu. Jezelitak sie nie zdarzy, to
musimy wyszuka¢ miejsca, w ktérych
nalezy wprowadzi¢ zmiany, aby nasz
cel zostat osiggniety.
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12. Papierowe wedrowki

Wprowadzenie

Kartka w kratke jest Swietng przestrzenia do zabaw z podstawami
programowania. Poza swobodnymi rysunkami mozna budowac labirynty,
zaznaczac sciezki, tworzy¢ wzory.

Podejmij wyzwanie

ETAP 1 A B C D E F G H I J
Podobnie jak w zabawie z rozdziatu
9., na kartce w kratke przygotowujemy
dla kazdego gracza plansze. Moze ona
mie¢ wymiary dowolnego prostokata,
ale na poczatku moze to by¢ kwadrat o
wymiarach10x10 kratek (czyli 5x5cm).
Cata plansza bedzie zatem miata100
kwadratowych pol. Tak jak w grze w statki,
kazda kolumne oznaczamy na gorze
literami (A, B, C, D itd.), a kazdy wiersz
oznaczamy liczba (1, 2, 3, 4 itd.). W ten
sposob kazda ze stu kratek naszej planszy
ma okreslone, niepowtarzalne koordynaty
(np.: A1, D4).

—

O 0O N o0 U1 B W N

—_
o

ETAP 2 A B CDETF GH I

Gracze ustalajg, ze kratka A1 jest pozycja
startowg, a pole J10 to meta. Kazdy

z graczy buduje na swojej planszy mury
labiryntu, kolorujac np.: 30% planszy
(czyli 30 kratek). Labirynt ma umozliwi¢
graczom przejscie miedzy startem (A1)

a meta (J10). Przyktadowa plansza gracza
mogtaby wygladac tak, jak nailustracji:
zielone pole (A1) oznacza start, czerwone
pole (J10) oznacza mete. 30 pol w szarym
kolorze to mur labiryntu:

s

O 00 N o0 un B W N

—
o
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ETAP 3
Teraz kazdy z graczy zapisuje na kartce zestaw liczb i liter. Gracz pierwszy
wypisuje:
* 10 liczb, ktore uzupetnione o litery wybrane przez drugiego gracza, stworza
dodatkowe mury labiryntu;
* 10 liter, ktdre uzupetnione liczby wybrane przez drugiego gracza, stworzg
artefakty, czyli cenne przedmioty, ktére gracz ma zebra¢ w trakcie marszu po
labiryncie.

ETAP 4

Kolejnym etapem jest potaczenie liczb i liter w pary koordynatow. Przyktadowy
uktad:

Gracz1 zapisat:
* 10 liczb labiryntu:1, 4, 4, 4, 4, 6,9,10,10,10
* 10 literartefaktow: A,B,C,D,F, F, G, H,H, H

Gracz 2 zapisat:
¢ 10 liter labiryntu: A,A,A,C,C,C, G, H, |, |
* 10 liczb artefaktéw: 2, 3,3, 4,5, 5,5, 6,7 9

Po potaczeniu powstaty koordynaty:
e Scian labiryntu: A1, A4, A4, C4, C4, C6, G9, H10, 110, 110
o artefaktow: A2, B3, C3, D4, F5, F5, G5, H6, H7, H9

Gracze mogli zapisac takze tylko jedna liczbe lub litere, powtarzajac jg dziesie€
razy. Albo wymieni¢ wszystkie liczby i litery. Mogli réwniez wypisywac je bez
zachowania kolejnosci narastajgcej. To ciekawy przyktad, by podjac sie wyzwania
matematycznego i odpowiedzie¢ na pytanie: ile istnieje mozliwych kombinacji
liczb i liter?
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ETAP 5
W ten sposéb otrzymalismy informacje
o polach, ktére uzupetnig nasza
plansze z narysowang wczesniej
czescig labiryntu. Niektore koordynaty
w przyktadowym zestawie powielajg
sie (A4, C4,110, F5). Oznacza to, ze
te pola pokolorujemy jeden raz.
Dodatkowo, pola ,start” oraz ,meta”
S3 juz narysowane, zatem nie mozemy
wykorzystac koordynatu majacego
wspotrzedne pola ,start” (A1).

W pierwszej kolejnosci kolorujemy
szare pole scian labiryntu, kolejnym
krokiem jest dodanie niebieskich

—
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pol artefaktdw. Jesli pola pokrywajg
sie, poniewaz umiescilismy tam
wczesniej szarg barwe Scian labiryntu,
pole artefaktu przepada. Gdybysmy
rozpoczeli kolorowanie od artefaktow,
mielibysmy wiecej punktow do
zdobycia, a jednoczesnie mniej
zablokowany labirynt.

Nasza przyktadowa plansza, z szarymi
scianami labiryntu, zielonym polem
,start”, czerwonym polem ,meta”

oraz z niebieskimi polami ,artefakt”
wyglada teraz nastepujgco:

O 00 N o0 Uu1 B W N

—_
o

Szczesliwie dla gracza, ta trasa umozliwia swobodne przejscie od punktu
startowego, do koncowego. Dodatkowo gracz ma mozliwos¢ zebrania az

8 punktow z artefaktow.

ETAP 6
Komu udato sie dotrzec od startu do
mety? Kto zebrat wiecej artefaktow?
Kto dotart najkrétsza droga? Kto miat
najmniej skretéw? Gre mozna rozwijac
ustalajac, ze zwiekszamy liczbe
szarych pol, a tym samym utrudniamy

45

przejscie miedzy polem startowym a
metg. Moze sie okazac, ze trasa bedzie
zablokowana. Wyboru dodatkowych,
losowych pol labiryntu i/lub potozenia
artefaktow mozemy dokonac
korzystajac np.: z rzutu kostka.
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Przez wszystkie etapy mogtes najwiekszg liczba potaczen pomiedzy
doswiadczy¢ wielu wtajemniczen powyzszg aktywnoscig, a nauka
zwigzanych ze swiatem programowania.

programowania. Dlatego teraz,
w odniesieniu do powyzszego
zadania, sprobuj zapisac lub
podzieli¢ sie z drugq osobg jak

Jak myslisz, jakie elementy zwigzane
z naukg programowania mozesz
odnalez¢ w powyzszej zabawie?

0O autorce

Karolina Zelazowska jest trenerka Mistrzéw Kodowania,

a takze trenerkg CEO, cztonkinig grupy Superbelfrzy

i Emisariuszka Bezpiecznego Internetu w programie
Cybernauci. Specjalistka-praktyk z zakresu edukacji
domowej. Formalnie: pedagog wczesnej edukacji.
Praktycznie: tutor na dwoch poziomach szkoty podstawowej,
trener. Aktywnie biega, jezdzi na rowerze (MTB i szosa).
Hobbystycznie: ilustratori pozeracz ksigzek. W Szkole

z Klasa 2.0 jest nauczycielka, koordynatorkg oraz
moderatorka.
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O Samsung Electronics Polska

Samsung Electronics Polska prowadzi wiele
dziatan utatwiajgcych Polakom dostep do wiedzy
| zapobiegajgcych wykluczeniu cyfrowemu.
Poprzez rozwijanie kompetencji miekkich

| nauke programowania, Samsung przygotowuje
ich do zycia w cyfrowym Swiecie. Firma jest
inicjatorem programow: Mistrzowie Kodowania,
Mistrzowie Kodowania Junior, Samsung LABO

| Samsung Inkubator, ktore wspierajg polska
edukacje i odpowiadajag na szybko zmieniajgce sie
wymagania rynku pracy. Prospoteczne podejscie
firmy zostato docenione nagrodg Dobroczynca
Roku w XX!I edycji tego konkursu. Poza autorskimi
projektami Samsung chetnie angazuje sie
rowniez w zewnetrzne inicjatywy. Przyktadem
takiej wspotpracy jest kooperacja z Centrum
Nauki Kopernik od poczatku jego istnienia.

Aby dowiedzie¢ sie wiecej odwiedz nasze strony:
www.samsung.com.pl | www.mistrzowiekodowania.samsung.pl
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