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KODOWANIE DLA KAZDEGO
pomysty na zajecia

Europejski Tydzien Kodowania to swietna okazja do tego, by rozpocza¢ przygode z programowaniem. Jak
to zrobic¢ gdy nie mamy doswiadczenia w tej materii? Czy mozemy swietowaé Code Week nawet woéwczas,
gdy nie jestesmy informatykami? Oczywiscie! Proponujemy kilka aktywnosci, ktérych mozecie podjac sie
w domu, w szkole, w gronie znajomych lub rodziny. Gdziekolwiek zechcecie. Co ciekawe... przygotowane
zabawy nie wymagaja komputeréw czy tabletéw. Catkowicie offline, bez sprzetu.

Nietypowiec

Ani labirynt, ani gra w statki, a jednoczesnie jedno i drugie po trochu. To wtasnie Nietypowiec. Jesli
macie ochote, mozecie wydrukowaé wczesniej przygotowane materiaty. Ale réownie dobrze -
amoze nawet lepiej - sprawdzi sie rysowanie na kartce w kratke. Oto tworzymy plansze,
zbudowang z kwadratow, utozonych na przyktad w pieciu kolumnach i pieciu wersach.

Troche matematyki. Tym razem 5x5=25. Plansza moze by¢ prostokatna, wéwczas mozemy
pocwiczy¢ inne przyktady. Rysowanie planszy moze byc¢ okazjg do éwiczenia tabliczki mnozenia.
Matematyka przydaje sie w programowaniu :-)

Sprawne rece moga bawic sie mini-kwadracikami, wielkosci jednej kratki na kartce. Mtodszym
bedzie pewnie wygodniej pracowac z kwadratami o boku 1 cm.

Ponownie matematyka. Zanim skonczymy tworzy¢ plansze, przypomnimy sobie zagadnienie
obwodu figur. lle potrzebujemy tasmy aby taka plansze przygotowac naklejajac na kartce, a nie
rysujac?
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Zaznacz na swojej planszy lewy gérny naroznik. To pole startu. Stad bedzie rozpoczynata sie
podroéz.

Dobra okazja by poéwiczyc¢ orientacje na przestrzeni kartki. Mtodsze dzieci miewaja z tym ktopot,
a odnajdowanie lewego gérnego naroznika jest waznym punktem w nauce czytania i pisania.

Tak przygotowang plansze wypetniamy kilkoma rysunkami. Aby plansza byta wielokrotnego
uzytku, najlepiej przygotowacé mate kwadraty z rysunkami np.:

To jest przestrzen dla Waszej twodrczosci. Interesujg Was samochody? Rysujcie! A moze wolicie
zwierzeta? Prosze bardzo! Mozecie tez pokolorowac pole na jednolity kolor.

Ile takich symboli powinno znalez¢ sie na planszy? To zalezy od Was. Sprébujcie zacza¢ od mniejszej
liczby, z kazdym krokiem mozecie zwiekszac poziom trudnosci gry. Gdy plansze sg gotowe mozecie
wspolnie ustali¢ zasady a nastepnie rozpoczaé rozgrywke.

Wspbtpraca jest jednym z niezwykle istotnych elementéw progra[nowania. Dobre programy,
dobre aplikacje, to najczesciej efekt wspodtpracy wielu oséb. Cwiczmy wiec w sobie te
kompetencje - rozmawiajac.

Nietypowiec wedrujacy

Celem tej rozgrywki bedzie przygotowanie przez kazdego gracza, wtasnej trasy od punktu startu
do okreslonego pola na planszy. Trase zapisujemy na kartkach stosujac znaki strzatek ruchu, np.:
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Ponizej przyktadowy uktad klockéw na planszy oraz dwie trasy wedrowca, przy zatozeniu, ze
rozpoczynamy w polu czarnym, mamy zebrac¢ oba znaczki, ale nie ma znaczenia w jakiej kolejnosci.
Poruszamy sie o jedno pole do przodu, mozemy dokonywac obrotu w lewo i w prawo.
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Obie trasy spetniajg warunek. Obie umozliwiajg dotarcie do obu znaczkéw. Obie majg takg sama
liczbe uzytych klockéw.

Programujac mozemy dotrzec do celu, podrézujgc réznymi sciezkami. Dwa rozwigzania sg réwnie
dobre, jesli spetniajg okreslone warunki i umozliwiajg nam realizacje planu.

Réwnie dobra trasg, przy zatozeniach startowych bedzie nieco dtuzsza sciezka prowadzaca w taki
sposob:
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Czy jednak bedzie to trasa rownie efektywna? Uzywamy wiekszej liczby klockéw...

Dodajcie kolejne warunki, np.: trasa:

- jest najkrétsza, tak aby pokonaé jg najszybcie;.

- jest najdtuzsza, tak aby “odwiedzi¢” jak najwiekszg liczbe pdl na planszy.

- zawiera tylko jeden rodzaj skretu (tylko w prawo lub tylko w lewo), czy uda sie tak utozyc trase
aby zebrac¢ wszystkie pola?
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Zastanéwcie sie czy jest mozliwos$¢ skrécenia zapisu strzatkowego, np.: z wykorzystaniem cyfr.
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Nietypowiec wedrujacy miedzy przeszkodami

Doktadajac do planszy grafiki mozemy ustali¢, ze trasa ma omijac¢ przeszkody. Jesli chcecie,
mozecie dodac element uktadania trasy “na czas”.

Na tym etapie mozecie réwniez bawic sie majac wiecej plansz. Przygotujcie tyle zestawéw ilu
graczy. Utdzcie znaczki i przeszkody, a nastepnie wymiencie sie planszami. Uktadajcie trase
przejécia do czyjegos uktadu.

Pobawcie sie strategig, np.: zastandwcie sie jaki sposéb utozy¢ znaczki, by wymuszaty u innych
graczy uktadanie najdtuzszych tras?

Nietypowiec wedrujacy z historig

Rysunki ktére uktadamy na planszy mogg przedstawiac¢ rézne wzory. Co jesli pobawimy sie
w opowiadanie historii? Jesli znacie kostki Story Cubes, mozecie wykorzystac ten pomyst w grze.
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Gracz uktada trase przejscia po planszy tak aby zebrac okreslong liczbe znaczkéw (np.: tylko trzy,
pie¢, wszystkie). Jezeli dotrze do klocka, zabiera klocek z planszy i uktada przed soba. Utozona
sekwencje znaczkéw uktada w historie.

Nietypowiec z kostkami

A co jesli liczbe krokéw na planszy uzaleznimy od liczby oczek wyrzuconych kostkg? Mozemy
uktadac rézne warunki. Na przyktad jezeli gracz wyrzuci parzystg liczbe oczek, w trakcie ruchu na
planszy moze skreci¢ w prawo, w przeciwnym razie moze wykonaé skret w lewo. Jezeli gracz
wyrzuci “szdstke” moze przejsc po skosie.

“Jezeli... to...“ oraz “Jezeli... w przeciwnym razie...” to tworzenie instrukcji warunkowych.
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Nietypowiec z koordynatami

Pola planszy mozna oznaczy¢, podobnie jak oznaczane byty plansze w grze w statki.
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Mozecie utozy¢ swoje znaczniki tak, jak rysowato sie statki. Wéwczas gra polega na odnalezieniu
uktadu planszy wspotgracza, poprzez “strzaty”.

Nietypowiec skomplikowany

A co jesli rozwiniemy gre? Podaj wspétrzedne pola, a nastepnie rzu¢ kostka. Jezeli wypadnie
parzysta liczba punktéw, podany koordynat jest twoim “strzatem”, w przeciwnym razie strzat pada
o jedno pole obok.

- Jezeli wypadtaliczba 1, trafiasz w pole “nad” lub “pod” wybranymi wspotrzednymi.

- Jezeli wypadta liczba 3, trafiasz w pole “po lewej” lub “po prawej” stronie.

- Jezeli wypadta liczba 5, trafiasz w pole “po skosie”.

Zadecyduj w ktorg strone “chybiasz”.

W ten sposéb wprowadzamy dodatkowy element losowosci oraz rozbudowujemy instrukcje
warunkowa.

Przyktadowa rozgrywka. Podaje wspotrzedne B4, a nastepnie rzucam kostka. Kostka wskazata 1.
Moge wybra¢ pole B3 lub B5. Jesli wybiore potozenie D1, a rzut kostkg pokaze trzy oczka,
powinnam wybrac pole “obok”. Ale D1 jest polem granicznym i w tej sytuacji méj wybér zostaje
ograniczony do pola D2. Podaje koordynaty D3, kostka wskazuje pie¢ oczek, moge wybrac pola C2,
C4,E2IubE4.
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