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Gra z algorytmami

Materiat przygotowany na podstawie artykufu Hello World, nr 9, pod oryginalnym tytutem: Thomas's Tangles
s.74-75, CC BY NC SA, do pobrania: http://bit.ly/helloworld 9, autorzy: Scott i Thomas Turner

Scott Turner wraz z synem Thomasem stworzyli gre, w ktdrej na bazie gotowego algorytmu
tworzy sie proste grafiki.

Celem gry jest zrozumienie jak algorytm dziata, poprzez podgzanie za poleceniami oraz
wprowadzanie modyfikaciji.

Przygotuj (na pare uczniow):
. — kartke w kratke (A5 lub A4);
- — mazaki lub kredki (kolory: czerwony, niebieski, czarny, zielony, pomaranczowy, zotty);
— kostke do gry.

» Przed zajeciami przeanalizuj ponizszy algorytmu | zapoznaj sie z jego funkcjonowaniem.
®  Zaczynajac zajecia zademonstruj lub przeséledz razem z uczniami jego dziatanie. Nastepnie
zapros$ uczniéow do wspdlnej pracy.

Aktywnos¢é nr 1
Gra z algorytmem

‘-Podziel uczestnikoéw/uczniéw do pracy w parach.

Osoba A: Pehnirole pilota, rzuca koscmi i odczytuje instrukcje zgodnie z algorytmem.

Osoba B: Pehirole robotem i podgza za algorytmem.

L
Zawsze kiedy trzeba rozpocza¢ od nowego pola startowego uczniowie zamieniajg sie rolami.
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Algorytm

Przygotuj mazaki lub kredki w ponizszych kolorach: czerwony, niebieski, czarny, zielony,
pomaranczowy, zotty. Wybierz dowolng kratke jako pole startowe. Wybierz dowolny kolor mazaka.
Powtarzaj ponizszg instrukcje do korica gry:

Rzu¢ kostka

Liczba oczek po rzucie kostka = 1
Sprawdz liczbe wolnych pél*
lIi’orJthszaj sie w gore po kartce, zakreslajgc krzyzykiem liczbe pdl wylosowanych w rzucie
ostkg
Liczba oczek po rzucie kostka = 2
Sprawdz liczbe wolnych pdl*
Eorfkszaj sie w dot po kartce, zakreslajgc krzyzykiem liczbe pdl wylosowanych w rzucie
ostkg
Liczba oczek po rzucie kostka = 3
Sprawdz liczbe wolnych pdl*
Poruszaj sie w prawo po kartce, zakreslajac krzyzykiem liczbe pdl wylosowanych w
rzucie kostkg
Liczba oczek po rzucie kostka = 4
Sprawdz liczbe wolnych pdl*
IIi’or}tjkszaj sie w lewo po kartce, zakre$lajac krzyzykiem liczbe pol wylosowanych w rzucie
ostkg
Liczba oczek po rzucie kostkg = 5

Rzu¢ ponownie kostkg
Jezeli liczba oczek = 1
zmien kolor pisaka na czerwony
Jezeli liczba oczek = 2
zmien kolor pisaka na niebieski
Jezeli liczba oczek = 3
zmien kolor pisaka na czarny

- Jezeli liczba oczek = 4
zmien kolor pisaka na zielony
Jezeli liczba oczek = 5
zmien kolor pisaka na pomaranczowy
Jezeli liczba oczek = 6
zmien kolor pisaka na Zotty

Liczba oczek po rzucie kostkg = 6
Wybierz nowg kratke jako pole startowe.

.
‘ *Sprawdz liczbe wolnych pél:

Jezeli liczba kratek w danym kierunku jest mniejsza od liczby wyrzuconych oczek, to
wybierz nowg kratke na pole startowe.
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Aktywnosé nr 2
Modyfikuj i sprawdz

1. Daj uczniom szanse zobaczenia efektéw ich pracy w parach.
2. Jakie zmiany mozna wprowadzac¢ do algorytmu?
3. Wprowadzcie zmiany do algorytmu i przetestujcie jego dziatania.

Aktywnosé nr 3
Scratch
Dalszg prace mozna realizowa¢ w Scratchu.

Uczniowie mogg przygotowac program odtwarzajgcy algorytmaml ub odczytac ze
zrozumieniem i modyfikowaé gotowyskrypt: helloworld.cc/tangles
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Karta z algorymem

Algorytm

Przygotujcie mazaki lub kredki w ponizszych kolorach: czerwony, niebieski, czamy, zielony,
pomaranczowy, zotty. Wybierz dowolng kratke jako pole startowe. Wybierz dowolny kolor mazaka.
Powtarzaj ponizszg instrukcje do konca gry:

Rzu¢ kostkg

Liczba oczek po rzucie kostka =1

Sprawdz liczbg wolnych pdl*

Egsrtjksézaj sie w gore po kartce, zakreslajgc krzyzykiem liczbe pdl wylosowanych w rzucie
Liczba oczek po rzucie kostka = 2

Sprawdz liczbe wolnych pdl*

Egsrijksazaj sie w dot po kartce, zakreslajgc krzyzykiem liczbe pdl wylosowanych w rzucie
Liczba oczek po rzucie kostkg = 3

Sprawdz liczbe wolnych pdl*

Poruszaj sie w prawo po kartce, zakre$lajac krzyzykiem liczbe pol wylosowanych w

rzucie kostkg
Liczba oczek po rzucie kostkag = 4

Sprawdz liczbe wolnych pdl*

Egsrtjksézaj sie do gory kartki, zakre$lajac krzyzykiem liczbe pol wylosowanych w rzucie

Liczba oczek po rzucie kostkg = 5

Rzu¢ ponownie kostkg
Jezeli liczba oczek = 1
. zmien kolor pisaka na czerwony
Jezeli liczba oczek = 2
zmien kolor pisaka na niebieski
- Jezeli liczba oczek = 3
. - zmien kolor pisaka na czarny
JezZeli liczba oczek = 4
zmien kolor pisaka na zielony
Jezeli liczba oczek =5
zmien kolor pisaka na pomaranczowy
Jezeli liczba oczek = 6
zmien kolor pisaka na Zotty

‘- Liczba oczek po rzucie kostka = 6
Wybierz nowg kratke jako pole startowe.

_ *Sprawdz liczbg wolnych pél: o _
Jezeli liczba kratek w danym kierunku jest mniejsza od liczby wyrzuconych oczek,
to wybierz nowg kratke na pole startowe.

% tlumaczenie i przygotowanie: Krzysztof Jaworski, http.//bit.ly/grupaDash
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