Tablety
w Twojej bibliotece L.

CARGO BOT — TURNIEJ

SCENARIUSZ ZAJEC W BIBLIOTECE Z WYKORZYSTANIEM TABLETU | APLIKACJI

[odcinek 8: Tworz i dziel sie — Tablety w bibliotece]

Opris 1 CEL ZAJEC

Scenariusz turnieju gry Cargo Bot pokazuje koncepcje wykorzystania aplikacji do rozgrywek
programistycznych. Turniej jest propozycja rozgrywki, ktéra zaangazuje mtodziez w programowanie i
wesprze rozwijanie kompetencji poprzez rywalizacje.

Celem zaje¢ jest zaangazowanie miodziezy w ¢wiczenie zdolnosci programistycznych i umiejetnosci
logicznego myslenia poprzez rywalizacje w ramach turnieju.

STOPIEN TRUDNOSCI

1 2 3

GRUPA DOCELOWA

Zajecia przeznaczone sg dla mtodziezy gimnazjalnej i licealnej.

WIELKOSC GRUPY (OPTYMALNA, MAKSYMALNA)

Optymalnie — jeden iPad na dwuosobowa druzyne uczestnikdw. Mozliwe sg takze druzyny jednoosobowe.
CzAs zAJEC

Pierwsze zajecia powinny trwaé okoto 60 minut. Natomiast kolejne, powtarzane cyklicznie przez 4-5
spotkan, okoto 30 minut.

WYMAGANIA TECHNICZNO-ORGANIZACYJNE
Potrzebne beda:

e stoty dla wszystkich druzyn,

e flipchart lub tablica korkowa,

e komputer, na ktébrego monitorze wyswietlane bedzie rozwigzanie zdania lub rzutnik.

KOMPETENCJE OSOBY PROWADZACE)J

Osoba prowadzaca powinna zna¢ aplikacje Cargo Bot, zeby moc wyjasnic mechanike gry i zasady. Do jej
obowigzkdéw bedzie tez nalezato wyznaczenie startu i zakonczenia rozgrywki, spisanie wynikéw i ogtoszenie
zwyciezcow.



PRZEBIEG ZAJEC

Jesli uczestnicy mieli okazje wczesniej zapozna¢ sie z Cargo Bot, na przyktad podczas spotkania z
programistg gier (patrz: scenariusz Cargo Bot — poznaj zawod programisty), nie jest konieczne dtugie
wprowadzanie. Wystarczy przypomnienie najwazniejszych zasad gry. W przeciwnym wypadku, spotkanie
powinno rozpoczac sie od prezentacji aplikacji i przejscia poziomu samouczka.

1.

Osoba prowadzaca podtacza tablet do rzutnika lub korzysta z komputera i opowiada o zasadach gry,
pokazujac wybrane zadania z samouczka. Objasnia, w jaki sposob sterowal robotem, omawia
dostepne komendy, sposdb tworzenia linii kodu i odgrywanie utozonej sekwengji.

Po szybkim omdwieniu zasad zaprezentowanych w 5 z 6 dostepnych w samouczku zadan, druzyny
samodzielnie wykonujg ostatnie zadanie — w ramach rozgrzewki przed turniejem.

Wynik zadania jest wspolnie omawiany, a poprawne rozwigzanie pokazane przez osobe prowadzaca.
To jest moment na zadawanie pytan i ewentualny powrdt do poprzednich zadan oraz podsumowanie
wszystkich zasad.

Kiedy wszyscy uczestnicy sa gotowi, prowadzacy ogtasza start turnieju i zaczyna odliczanie czasu.
Druzyny majg za zadanie w ciggu 20 minut rozwigzac jak najwiecej zadan i zdoby¢ jak najwigkszg ilos¢
punktéw.

Zgodnie z zasadami gry Cargo Bot, druzyna otrzymuje 3 punkty za najlepsze rozwigzanie (czyli
poprawne zaprogramowanie robota przy uzyciu najmniejszej ilosci komend), a za poprawne
rozwigzanie z wieksza iloscig ruchéw — odpowiednio 2 i 1 punkt. Po wykonaniu zadan osoba
prowadzaca sprawdza osiggniete przez druzyny wyniki na ich tabletach i zapisuje je na flipcharcie.

Po uptywie zatozonego czasu druzyny przerywaja gre, a prowadzacy podsumowuje wyniki. Zwycieska
druzyna otrzymuje symboliczng nagrode.

Turniej moze by¢ kontynuowany podczas nastepnego spotkania. Nalezy jednak pamietac, ze rozwigzania
wszystkich zadan dostepne sa na YouTube (gracze moga nagra¢ swoje rozwigzanie z poziomu aplikagji i
udostepnic je w Internecie), wiec miedzy rozgrywkami mtodziez moze nauczyc¢ sie poprawnych rozwigzan.

Po zakonczeniu rozgrywki warto zapytac uczestnikow o ich wrazenia. Przyktadowe pytania:

Czy programowanie wydaje im sie tatwe czy trudne?
Co im utatwiato, a co utrudniato wykonywanie zadan?

W jaki sposob moga wykorzysta¢ nowe umiejetnosci w realnym zyciu?

Warto zainteresowac uczestnikow innymi aplikacjami, narzedziami i programami do nauki programowania
(Hopscotch, Code.org, Scratch).

MOZLIWE MODYFIKACJE ZAJEC

1.

Turniej mozna przeprowadza¢ w roznych grupach wiekowych, a nastepnie zorganizowac wielki turniej
dla zwyciezcow z kazdej grupy wiekowej.

Turniej moze by¢ wydarzeniem cyklicznym, ale moze tez stanowi¢ jednorazowa atrakcje (np. czesc
warsztatow matematycznych lub programistycznych).



3. Mozna przeprowadzi¢ zajecia bez przyznawania punktdw, skupiajac sie bardziej na pracy w grupach i
ttumaczeniu problematycznych zagadnien. Jest to tez dobra opcja zaje¢ wprowadzajacych do

minimaratonu.

OCZEKIWANE REZULTATY ZAJEC | SPOSOBY WERYFIKACJI

Efektem turnieju jest wytonienie zwyciezcdw i przyjemnosc z brania udziatu w zabawie, ktérg mozna zbadac
przy uzyciu aplikacji Happy Statistics.
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