GRY PLANSZOWE WSPOMAGAJA
NAUKE LOGICZNEGO MYSLENIA

W ostatnich latach gry planszowe przechodza
swoj renesans. Powstaje ich coraz wiecej, gdyz
dostrzezono walory edukacyjne gier, a czy nie jest
przyjemnie uczyc¢ sie, jednoczesnie mito spedza-
jgc czas? |dea nauki przez zabawe zdecydowanie
do nas przemawia i z tego powodu Osrodek Edu-
kacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow
w Warszawie od 2018 bierze udziat w projekcie
miedzynarodowym COMPUS - komputer to MY,
ktorego gtownym celem jest stworzenie dwoch gier
planszowych wspierajgcych nauczanie informa-
tyki. Oprocz gier powstaje obudowa metodyczna,
a zaktadane poczgtkowo rezultaty projektu zostaty
poszerzone o dodatkowe elementy, takie jak inne
wersje jezykowe gier oraz ich wersje cyfrowe.

Projekt COMPUS realizowany przez partnerow
z Polski, Hiszpanii i Rumunii, jest koordynowany
przez Uniwersytet Deusto, z ktorego wywodzi sie
pomystodawca Pablo Garaizar. Pozostali partne-
rzy projektu to firma AGR Priority, ktéra zajmuje
sie produkcjg gier, szkota podstawowa z Hiszpanii
oraz gimnazjum z Bukaresztu, w ktorych przepro-
wadzany jest pilotaz gier.
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Gtownym celem projektu jest wdrozenie uczniow
do myslenia komputacyjnego — logicznego anali-
zowania problemow, ktore trzeba rozwigzac w trak-
cie gry. Myslenie komputacyjne to proces myslenia
o formutowaniu problemu i wyrazaniu jego rozwig-
zania w taki sposob, zeby komputer mogt efektyw-
nie go przeprowadzi¢. Ma to kluczowe znaczenie
dla rozwijania umiejetnosci cyfrowych.
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ILUSTRACJA 1. Plansza gry MOON w trakcie rozgrywki

W ramach projektu COMPUS zostaty opracowane
dwie gry. W grze MOON uczestnicy symuluja dziata-
nie procesora komputera poktadowego misji Apollo.
W grze tucznicy z Nand gracze bronig terytorium
przed atakiem orkow, wykorzystujgc operacje
bazodanowe.

GRA MOON

Jako pierwsza powstata gra MOON - w piecdzie-
sigtg rocznice pierwszego lgdowania ludzi na Ksie-
zycu w trakcie misji Apollo 11 20 lipca 1969 roku.
Historia lagdowania na Ksiezycu jest wpleciona
w fabute gry, w czasie ktorej gracze majg pomoc
wylgdowac astronautom na Ksiezycu. Misje Apollo
11 wspierat komputer Lunar Guidance Computer,
zaprojektowany w MIT (Massachusetts Institute of
Technology) w 1966 roku. Na kilka minut przed lgdo-
waniem komputer wyswietlit btgd 1202, wskazujacy
na brak pamieci. Oprogramowanie komputerowe
zaprojektowane przez zespot pod kierownictwem
Margaret Hamilton byto na tyle dobre, aby poradzic
sobie z problemem i skupic obliczenia na manewrze
ladowania. Centrum lotow zdecydowato, ze astro-
nauci mogg kontynuowac lgdowanie.

Komputer poktadowy misji Apollo nazywat
sie AGC (Apollo Guidance Computer). W trakcie

misji wykorzystywano dwa takie komputery: jeden
w gtownym statku na orbicie, a drugi w lgdowniku
ksiezycowym. Komputery zostaty opracowane
w Charles Stark Draper Laboratory w MIT. Gtowne
parametry AGC to:

. Masa — 32 kg

. Czestotliwosc taktowania — 2,048 MHz
przy 16-bitowych stowach

. Pamiec operacyjna (RAM) — 2048 stow
po 16 bitow = 4kB

. Pamiec trwata ferrytowa (ROM) — 74 kB

Obecnie podobne parametry (z wyjatkiem
masy) maija np. sterowniki pralek automatycznych.
.Procesor” wykorzystywany w grze ma 4 rejestry
i moze postugiwac sie stowami czterobitowymi lub
szesciobitowymi.

W trakcie gry uczniowie uktadajg plansze pro-
cesora i plakietki dostepnych operacji. Nastep-
nie losujg kolejne zadania z talii i wykonujg je za
pomocyg dostepnych operacji i okreslonej porcji
energii w rejestrze A procesora.

Wszystkie potrzebne materiaty, podrecznik, karty
do gry mozna pobrac z gtownej strony gry MOON
(http://compus.deusto.es/moon).
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ILUSTRACJA 2. Przyktadowe operacje przeprowadzane na bitach procesora

Jak wspomniano wczesniej, zainteresowanie grag
przeszto najSmielsze oczekiwania tworcow i uczest-
nikow projektu. Powstato kilka wersji jezykowych
(poza jezykami projektu np. niemiecka, francuska,
holenderska). Powstata rowniez wersja kompute-
rowa, ktérg mozna uruchomic¢ ze strony https://
moon.deusto.es oraz wersja na urzgdzenia mobilne.
Dodatkowy impuls do rozwoju gry dato umiesz-
czenie projektu na portalu Kickstarter (https://www.
kickstarter.com/projects/garaizar/moon-0).

Niewatpliwg zaletg tej gry jest mozliwosc wydru-
kowania na potrzeby szkoty dowolnej liczby egzem-
plarzy, co pozwala na granie w dowolnej liczbie
grup w czasie zaje¢ szkolnych. Mozna rowniez
rozwigzywac problemy w grze w pojedynke. Jesli
chodzi o materiaty edukacyjne, to powstat zbior
dodatkowych materiatow do pracy z uczniami, roz-
szerzajgcymi i utrwalajgcymi uzyskane w trakcie gry
umiejetnosci:

. Duze liczby kodowane z pomoca bitow,

. Od bitéw do liczb dziesietnych z pomoca
Scratcha,

. Od bitow do liter,

. Komputer misji Apollo 11,

. Oprogramowanie komputera misji Apollo 11,

. Litery reprezentowane w kodzie binarnym,

. Operacje logiczne.

Wkrotce bedg one rowniez dostepne z gtownej
strony gry.

Gra zainspirowata nas rowniez do stworzenia pro-
jektow w Scratchu:

. MOON, kod binarny... (PL): https://scratch.
mit.edu/projects/422424606,

. MOON, kod binarny, kody ASCII liter:
https://scratch.mit.edu/projects/422506220,

. MOON, 4 bity, operacje na bitach:
https://scratch.mit.edu/projects/422508799,

«  Bramki logiczne: https://scratch.mit.edu/
projects/422512607.

Projekty te byty pokazywane w czasie warszta-
tow dla uczniow i nauczycieli podczas pilotazu oraz
konferencji i spotkaty sie zduzym uznaniem. Zache-
camy zatem do zapoznania sie z nimi i korzystania
w czasie zajec¢ edukacyjnych.

GRA LUCZNICY Z NAND

Druga gra czerpie inspiracje z literatury fantasy.
Z pomocg tucznikow i wojownikow trzeba obro-
ni¢ doline przed nacierajgcymi hordami orkow. Gra
ma na celu przygotowanie uczniow do korzystania
z operatorow logicznych uzywanych w kompute-
rowych bazach danych i jezykach programowania.
Dolina Nand reprezentuje tabele danych z sied-
mioma krainami.
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ILUSTRACJA 3. Dolina
Nand - element planszy gry
tucznicy z Nand

tucznicy, strzelajgc do opanowanych przez orkow terytoriow, realizujg operacje COUNT, LIKE, NOT, AND,
OR i XOR. Od umiejetnosci ich zastosowania przez gracza zalezy wynik gry.

ILUSTRACJA 4. Operacje wykorzystywane w trakcie gry tucznicy z Nand

Przyktadowo operacja XOR w trakcie obrony rea-
lizowana jest w nastepujacy sposob: XOR (albo):
Wybierz dwa kolory. tucznicy bedg strzela¢ do
wszystkich terytoridow, ktore majg ktorys z wybra-
nych kolorow, lecz nie oba. Przyktad: zielony XOR
czerwony oznacza, ze strzaty lecg na terytoria,
ktore majg czerwony lub zielony sztandar, ale nie
te majgce i czerwony, i zielony.
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Gra moze zakonczyc sie z dwoch powodow:

. Orkowie podczas gry zniszczyli cztery lub
wiecej terytoriow. Przegrana.

. W talii hord nie ma juz zadnych kart i co
najmniej cztery terytoria nie sg zniszczone.
Wygrana.

Materiaty edukacyjne do gry sg jeszcze opra-
cowywane, ale dostepnych jest sporo informacji
na stronach WWW:

. Strona gry na portalu Kickstarter
https://www.kickstarter.com/projects/
garaizar/archers-of-nand

e  Trailer gry tucznicy z Nand
https://www.youtube.com/
watch?v=XeHYCkerfyO

. Film ,tucznicy z Nand - jak grac”
https://www.youtube.com/
watch?v=lmwWBNVky7s

. Podrecznik gry tucznicy z Nand po polsku
https://tiny.pl/7pkgb

ZorganizowaliSmy w Polsce kilka warsztatow
dla nauczycieli informatyki, aby zapoznac ich z gra
MOON. 24 uczestnikow wypetnito ankiete na temat
swoich odczuc¢ podczas gry. Oto krotkie podsumo-
wanie wynikow.

Zdecydowanie potwierdzity sie stwierdzenia
(ponad 70%, ponad 5 w 7-stopniowej skali):

. Podczas zaje¢ czutam/em odpowiednie
wyzwanie.

. Nie zauwazytam/em uptywajgcego czasu.

. Nie miatam/em trudnosci z koncentracja.

. Bytam/em catkowicie pochtonieta/y tym,
co robie.

Ponadto zorganizowali$my warsztaty pilotazowe
gry MOON dla ucznidw trzech warszawskich szkot.
Poczatkowo uczniowie nie mieli zadnej wiedzy na
temat obliczen binarnych, a po krotkim wprowa-
dzeniu potrafili zagra¢ w gre. BadaliSmy przyrostich
wiedzy poprzez wypetnienie krotkiego testu i nawet
w takiej niewielkiej grupie badawczej zdecydowanie
widac wzrost umiejetnosci postugiwania sie syste-
mem dwojkowym w prostych zadaniach.

Niestety pandemia opoznita badanie efektywno-
sci obu gier w rozwijaniu myslenia komputacyjnego,
ale czgstkowe wyniki pokazujg, ze gra MOON moze
istotnie pomoc uczniom w opanowaniu operacji na
bitach oraz uktadu dwojkowego. @
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