Zabawy z programowaniem

Kubeczkowy robot

Il etap edukacyjny

Podczas zabawy uczniowie wcielajg sie w role robota, ktéry wykonuje program. W trakcie zabawy dzieci ucza sie
precyzyjnego zapisu programu oraz potrafig znalez¢ btedy w kodzie. Przy okazji ucza sie operowaé stownictwem
zwigzanym z programowaniem.

Cele:
Uczniowie:

- przenoszga dziatania ze Swiata realnego na dziatanie komputeréw
- poprawnie zapisujg instrukcje dziatania uzywaja symboli

- precyzyjnie zapisuja kod

- debuguja nieprawidtowy kod

- stosuja funkcje i parametry

Materiaty

- lista symboli do zastosowania (karta przygotowana przez prowadzacego)
- stos jednorazowych kubeczkéw - ok. 20 na grupe
- kartka papieru i dtugopis

Prowadzacy zajecia przygotowuje karte z symbolami, jakie bedg wykorzystane do zakodowania dziatan. Na grupe
wystarczy jedna karta. Mozna skorzysta¢ z gotowego wzorca zataczonego ponize;.

Zabawa jest dobra okazjg do wprowadzenia (powtarzania) podstawowego stownictwa z zakresu programowania. Na
wstepie prowadzacy zajecia nawigzuje do zasady dziatania robotéw. Czy widzieliscie robota? Czy wiecie, jak pracuje
robot? W jaki sposéb komunikujemy sie z robotem? Nawigzanie do robotéw, maszyn zaprogramowanych do
wykonywania okreslonych czynnosci.

Instrukcja

Prowadzacy zajecia dzieli ucznidéw na grupy (2 - 3 osobowe). Kazda grupa otrzymuje karte z symbolami, do
wykorzystania w ¢wiczeniach. Wszyscy wspdlnie analizujg symbole, zwracajg uwage na dtugos¢ kroku i okreslenie
poziomoéw.

Podstawowe instrukcje:

- podnies kubek

- opus¢ kubek

- przesun w prawo (o 1/2 szerokosci kubka)
- przesun w lewo (o 1/2 szerokosci kubka)

- obré¢ w prawo o 90°

- obré¢ w lewo o 90°

Instrukcje te maja swojg reprezentacje w postaci strzatek.
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PODNIES KUBEK OPUSC KUBEK
0 JEDEN POZIOM O JEDEN POZIOM
PRZESUN KUBEK PRZESUN KUBEK

O JEDEN KROK W PRAWO O JEDEN KROK W LEWO

-

OBROC KUBEK O 90° W PRAWO OBROC KUBEK O 90° W LEWO

Zadanie

Kazdy zespét wybiera ucznia - "Robota" Pozostali uczniowie zostajg programistami kodu. Na podstawie zdjecia
uczniowie tworza algorytm. Na podstawie algorytmu uczen - robot powinien zbudowac stos taki, jak na zdjeciu.
Algorytm powinien zawierac tylko wczesniej ustalone symbole (strzatki), ktére zostaty szczegétowo oméwione na
poczatku zajed. Jesli jednak grupa chce wprowadzi¢ jaki$ dodatkowy symbol, pozwélmy im na to.

Gotowy algorytm otrzymuje uczen - robot i przystepuje do budowy stosu. Robot na podstawie odczytanych symboli
wykonuje kolejne ruchy. uktadajgc kubeczki na odpowiednie miejsca.

Pozostali uczniowie w grupie kontrolujg ruchy robota, zwracajg uwage na nieprawidtowosci ruchéw - poprawiajg kod w
celu debugowania programu.

Nim uczniowie przystapia do realizacji zadania mozna wykona¢ ¢wiczenie z catg klasg uktadajac stos z trzech kubkdw.
Podczas ¢wiczenia mozna przeanalizowac z uczniami kazdy ruch.
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