Zabawy z programowaniem

Kodowanie rysunkéw
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Wyobrazmy sobie robota poruszajacego sie po planszy zgodnie z zapisanym programem. Podczas zabawy dzieci
napiszg taki program zamieniajgc dtugie polecenia na zrozumiate dla maszyny znaki graficzne. Bedzie to dobry
moment aby wprowadzi¢ nowe stawa zwigzane z programowaniem. Cwiczenia mozna zorganizowa¢ indywidualnie lub
w parach, na planszy lub na macie.

Materiaty i zasoby

- Karty pracy dla uczniéw z narysowanymi obrazkami

- Karty pracy dla uczniéw do pisania wtasnego programu
. Czysta kartka papieru

- Dtugopisy, mazaki, otéwki

Instrukcja

Prowadzacy wprowadza uczniéw w tematyke ¢wiczenia. Przedstawia na tablicy plansze z zamalowanymi polami.
Informuje, Zze od teraz jest robotem. Zadaniem ucznidw jest przeprowadzenie robota po planszy i wypetnienie
niektérych pél kolorem.

Uczniowie wydaja komendy, ktére nauczyciel zapisuje na tablicy. Jednoczesnie przesuwa sie po planszy.
Przyktadowe komendy, do zapisania na tablicy, na ktére bedzie reagowat robot:

- Przesun sie o jedno pole w prawo
- Przesun sie o jedno pole w lewo

- Przesun sie o jedno pole do géry
- Przesun sie o jedno pole w dét

- Wypetnij pole kolorem

Uczniowie czytajg kolejno komendy, potwierdzaja, ze sa zrozumiate. Start robota zostat oznaczony czarng kropka.
Zapis instrukcji do wykonania szachownicy moze wygladac nastepujgco:

- Przesun sie o jedno pole w prawo
- Wypetnij pole kolorem
- Przesun sie o jedno pole w prawo
- Przesun sie o jedno pole w prawo
- Wypetnij pole kolorem
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- Przesun sie o jedno pole w dét

- Przesun sie o jedno pole w lewo

- Wypetnij pole kolorem

- Przesun sie o jedno pole w lewo

- Przesun sie o jedno pole w lewo

- Wypetnij pole kolorem

- Przesun sie o jedno pole w dét

- Przesun sie o jedno pole w prawo
- Wypetnij pole kolorem

- Przesun sie o jedno pole w prawo
- Przesun sie o jedno pole w prawo
- Wypetnij pole kolorem

- Przesun sie o jedno pole w dét

- Przesun sie o jedno pole w lewo

- Wypetnij pole kolorem

- Przesun sie o jedno pole w lewo

- Przesun sie o jedno pole w lewo

- Wypetnij pole kolorem

Uczniowie steruja maszyng (robotem, ktérym jest nauczyciel). Dzieci kolejno wypowiadaja kolejne kroki, nauczyciel
zapisuje a potem wykonuje wtasciwg komende. W efekcie, na tablicy powstaje rysunek szachownicy.

Prowadzacy moze przedyskutowac z uczniami sposéb zapisu instrukcji. Mimo, ze polecenia sg do$¢ proste, to jednak
zapis dtugich zdan jest mato wygodny, zajmuje duzo czasu. Nauczyciel pyta uczniéw, czy mozna zrobic to tatwiej
- czy mozna te instrukcje skrdéci¢, w jakis sposéb zastgpi¢ dtugie zdania. Uczniowie wymyslaja tatwiejszy
sposdb zapisu. Zamiast pisa¢ dtugie zdania mozna zapisac je symbolami. Jakie to mogg by¢ symbole?
Uczniowie dochodza do wniosku, ze mozna stosowac strzaftki

Nauczyciel rysuje na tablicy przy poleceniach odpowiednie strzatki. Wspélnie Zzastanawiaja sie jak, zaznaczy¢
wypetnienie kolorem.
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Trudno jest przetozy¢ rzeczywiste problemy na programy. Mimo, ze komendy sg jasne i zrozumiate dla nas,
komputer nie bedzie ich rozumiat. Kody i symbole sprawiaja, ze tatwiej nam komunikowac¢ sie z maszyna.

Algorytm to lista czynnosci, ktére mozna wykonac aby zakonczy¢ zadanie.

Program to algorytm, ktory zostat zakodowany w taki sposéb, ze moze by¢ odczytany i wykonany przez
maszyne.

W naszym przypadku mozemy powiedzie¢, ze zapis stowny, ktéry zrobiliSmy na poczatku, to wtasnie algorytm
wykonania szachownicy na planszy 4x4.

Zapisanie programu dla algorytm z powyzszego ¢wiczenia.

Program:
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