Azymut

5 zuchowych zabaw na zbiérke w pazdzierniku 2018

85 w 2018 (85)

5 zuchowych zabaw na zbiorke w
pazdzierniku 2018

Data publikacji: 13.10.2018 / Autor: Marcin Gierbisz

Dzis przenosimy sie do przysztosci. To Swiat, gdzie robotyka rozwineta sie w ztym
kierunku, a roboty zaczety tamac ustanowione prawa. Naszym zadaniem - no bo
czyim, jak nie Zuchéw - jest przywrdcic tad na Ziemi (i moze zmieni¢ troche prawa -
to juz zostawiam Waszym przemysleniom). Zobaczcie 5 zabaw na zbidrke w
pazdzierniku!

Przyjmijmy, ze zadaniem tej zbiorki dla zuchéw bedzie odtworzenie fragmentu kodu,
ktéry zdalnie odpowiadat za pozytywne zachowania robotéw. Oryginalny kod zostat
wyczyszczony, a caty Swiat w zwigzku z tym stanat na gtowie. Musimy wiec dostac
sie do tajnego Centrum Zarzgdzania Robotami, wzig¢ sie za programowanie, i
przywroci¢ dobro. Te zabawy doprowadza nas do jego odtworzenia kodu. | mamy juz
pierwszy trop!

Ztap i nie daj sie ztapad
Dobre do: trening przed zadaniem

Wiemy, ze na strazy informacji o lokalizacji Centrum Zarzgdzania Robotami stoi
bardzo szybki i bardzo gniewny robot. Jezeli tylko podejdziemy blisko nich, to
zacznie do nas strzela¢. Sprawa jest wiec powazna. Musimy rozbroi¢ tego robota!
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Przygotujmy sie na to spotkanie, sprawdzmy naszg zwinnosc i szybkosc.

Zuchy stajg w dwdch rzedach obok siebie. Przed nimi, w rownych odstepach co 3
metry ustawionych jest 6 znacznikédw (mogg to by¢ narysowane linie, mogg to byc¢
stupki, moga by¢ wieksze kamienie na asfalcie, moze byc¢ co$ bardziej
obrzedowego). Zadaniem pierwszej dwdjki jest biec jak najszybciej. Zadaniem
kazdej nastepnej jednak jest nie tylko biec szybciej od dwdjki przed nimi i ztapac
osobe ktéra stata przed nimi w szeregu, ale przede wszystkim - uciec przed ludzmi
za nimi. Po przekroczeniu pierwszego znacznika wypuszczana jest kazda nastepna
para. tapiemy na zasadzie berka, tak by nie musie¢ zatrzymac sie w biegu. Ztapany
zuch odchodzi na bok. Gdy wszystkie zuchy ming 6 znacznik, odwracamy szereg i
dajemy ostatnim zuchom pobiec jako pierwszym. Wazna rzecz! Rzedy warto
podzieli¢ po warunkach, znaczy po podobnej szybkosci zuchdéw i rozstawi¢ kilka
metréw od siebie, by ewentualnie sobie nie przeszkadzaty. Oczywiscie, odstepy
pomiedzy znacznikami i ich liczbe mozna zmieni¢, warto tylko pamieta¢, zeby da¢
chtopakom moment na rozped (ale jednoczesnie nie na tyle wielki, by mozna byto
ich dogoni¢).

Czas: 5 minut

Potrzebne rzeczy: materiaty na znaczniki

Najszybszy robot na swiecie

Dobre do: walka z fabularnym przeciwnikiem

Okazuje sie, ze jesteSmy w okolicy starej fabryki robotéw. Pracujacy tu programisci
na wszelki wypadek stworzyli narzedzie utatwiajgce odtworzenie zaginionego kodu.
W okolicy fabryki, na tych 4 ulicach, zostawili za to informacje o tym, jak te
narzedzie odnalez¢. Jednak na strazy tychze informacji stoi robot, ktérego musimy
wytgczyc!

Klasyczny Byk w naszej fabule. Po terenie w okolicy grasuje robot przypominajgcy
cztowieka (co wiecej, tym razem bardzo bedzie przypominat znanego Wam
przybocznego, druha Andrzeja). Jest to robot grozny dla mieszkahcéw, ale podobno
ma on jedng wade produkcyjng - z plecéw zwisa mu kabelek, ktéry wystarczy
wyrwac, by robot przestat dziata¢. Wielu Smiatkéw prébowato i wielu ta rzecz sie nie
udata, ale nam oczywiscie sie uda, musimy tylko zrobi¢ to razem. Zadaniem
dzielnego przybocznego (badz innego druha) jest uciekac i nie dac¢ sie za szybko
osaczy¢. Zadaniem zuchéw jest wyrwacé rzecz (np. chuste lub co$ bardziej
przypominajgcego kabelek) zza paska éw druha.

Czas: 10 minut

Potrzebne rzeczy: cos$, co trzeba bedzie wyciggngc¢ zza paska druha
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Ukryte informacje
Dobre do: pozyskanie informacji, oczywiscie

Droga wolna! Czas rozproszy¢ sie w széstkach i odnalez¢ informacje o tym, jak
mozemy odtworzy¢ kod!

Catosc¢ rozgrywa sie na terenie 4 niezbyt ruchliwych ulic (lub 4 alejek parku, lub 4
Sciezek w lesie). Na kazdej z ulic ukrywamy po 2 listy. Objasniamy zuchom, ze
trzeba ich szukac¢ na parkanach, w okolicach kioskéw, latarni, bram etc (lub
analogicznych miejscach na innym terenie). Tres¢ listdw bedzie miata sens tylko po
zdobyciu obu czesci. Szdéstki pod opiekg przybocznych lub starszych harcerzy
rozchodzg sie na wybrane ulice. Wygrywa ta szdstka, ktéra jako pierwsza powrdci
na wyznaczone miejsce, ze ztozonymi listami i bedzie w stanie je odczytac.

Czas: 10 minut

Potrzebne rzeczy: przy zatozeniu, ze macie 4 széstki - 8 listéw z identyczna
trescia: 4 z pierwszg czescia listu i 4 z druga. Tu, oczywiscie, rGwniez mozna te listy
bardziej podzielic.

Pajeczynka
Dobre do: przeszkoda na drodze, wyzwanie od postaci fabularnej

Zdobylismy informacje o umiejscowieniu tajnego Centrum Zarzadzania Robotami. Z
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listu jednak dowiedzielismy sie, ze wejscie do niego jest chronione laserami!
Naszym zadaniem jest je przejs¢ tak, by lasery nas nie dotknety i dosta¢ sie do
srodka!

Pomiedzy kilkoma drzewami rozwieszamy siec€ linek, dbamy o to by sie przecinaty i
tworzyty pewnego rodzaju tréjwymiarowy labirynt. To one stworzg Pajeczynke,
przez ktérg bedg musiaty przejs¢ zuchy. Warto, by byta ona mozliwie zréznicowana i
wymagata lekkiego nagimnastykowania sie, by przez nig przejsc¢ (nie tylko
przeczotgania sie pod nig). Warto tez pamieta¢, ze tworzy sie jg dla mniejszych
ludzi, niz druhowie. Jezeli nie chcecie spotka¢ sie z niezadowoleniem rodzicéw z
powodu prania, odpusccie te zabawe po deszczu. Czystszg opcjg pdzniejsza jesienia
moze by¢ rozwieszenie tychze linek na stelazu bramki na szkolnym boisku (jezeli
Wasza szkota, podobnie jak szkoty na warszawskiej Ochocie, nie $pieszy sie z
zawieszeniem siatek na tych czteronoznych metalowych konstrukcjach). Zuchy
przez pajeczynke przechodzg pojedynczo, mozna im mierzy¢ czas przejscia i
poréwnac.

Czas: 15 minut
Potrzebne rzeczy: duzo linki

Programowanie bez komputera

Dobre do: ,przejscia” drogi, nauki programowania

Czeka na nas ostateczne zadanie! Naszym zadaniem jest napisa¢ krétki program,
ktéry po uruchomieniu doprowadzi roboty do pozytywnych uczué. Dostownie.
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Zuchy dzielg sie na pary. Kazdej parze dajemy wydruk, karteczke i dtugopis.
Zadaniem zuchéw jest doprowadzenie robota do usmiechu tak, by nie wszedt na
zielone pola. Mogg uzywac 4 rodzajéw ruchdéw: do przodu, do tytu, obrét w lewo,
obrét w prawo. Catg droge robota muszg zaprogramowad, a pézniej uruchomic. Na
dodatkowej karteczce piszg wiec cigg odpowiednich strzatek, po czym, gdy sg
gotowi, wotajg druha, ktéry uruchamia kod (przechodzi zaprogramowang przez nich
droge pionkiem). Istotna sprawa: jak i w codziennej pracy wielu programistéw, tak i
u zuchéw, kod moze by¢ zabugowany - znaczy moze zawiera¢ btedy. Reakcja druha
na ten fakt powinna byc¢ prosta - nic sie nie stato, kod mozna zawsze poprawic.
Znajdujemy wiec wtedy btedy, naprawiamy i uruchamiamy sekwencje raz jeszcze.

¢ Do przodu

é Obroét w prawo

@

Czas: 15 minut
Potrzebne rzeczy: wydruki, dtugopisy, kartki, pionki

Szukasz czegos wiecej?

Zobaczcie zabawy na inne miesigce:

e Zuchowe zabawy na maj
e Zuchowe zabawy na czerwiec
e Zuchowe zabawy na wrzesien

Marcin Gierbisz

Byt w miejscach i widziat rzeczy: zatozyt gromade, prowadzit szczep oraz hufiec; w
miedzyczasie wspomagat referat zuchdéw i dziatat w Wydziale Zuchowym. Nie jest
juz instruktorem ZHR. Ale co zobaczyt, to opowie.
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