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Co dwie glowy... czyli problem wiezy Hanoi
Zdobywane umiejetnosci czyli:

o uczen wie, ze podstawg informatyki jest matematyka,

potrafi wspotpracowaé w okreslonym celu,

potrafi rozwigzac problem logiczny i okresli¢ algorytm postepowania,

wie, ze rozwigzywanie zagadek logicznych jest treningiem umystu,

zna strony internetowe, na ktdrych znajdujg sie adekwatne do jego wieku zadania logiczne.
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Co bedzie potrzebne do zaje¢:

e zestaw trzech przedmiotéw (jeden dla kazdej pary uczniéw), ktére moga zastapic
zwierzeta (np. klocki, kubeczki, nakretki itp.) o réznych kolorach lub wielkosciach,

e stanowisko komputerowe z dostepem do internetu na pare uczniow.

Przebieg zajec:

1. Prowadzacy rozpoczyna zajecia, wyswietlajgc zatgczony do scenariusza slajd
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i opowiadajac ponizsza historie:
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W bajkowym krdlestwie zwierzqt mieszkat stonik, kotek i mréwka. Byty to zwierzqtka bardzo
pracowite i sympatyczne, ale kompletnie nie potrafity z nikim wspdéfpracowaé. Dobra wrdézka
Filomena, ktéra wiedziata jak wazna jest wzajemna pomoc i wspotpraca, postanowita zmusic
ich, aby wspdlnie rozwiqzaty zagadke.

Otéz umiescita je na wulkanicznej wyspie, tak matej, ze miescit sie na niej tylko ston, a kot
i mrédwka musiaty stac¢ na nim. Oczywiscie w takiej kolejnosci, bo przeciez gdyby to kot stangt
na mréwce, po prostu by jg zgniott.

Aby zwierzgtka mogty powrdcic¢ do bajkowego krélestwa, musiaty do niego przejsc¢ przez wyspe
skalistg, a nastepnie rajskq. Kazda z nich rdwniez byta tak mata, ze mogto na niej stangc tylko
jedno zwierzgtko. Nie byto mozliwosci zeby ciezszy zwierzak stangt na Izejszym lub przeskoczyt
wyspe skalistg. Kazde z nich mogto natomiast wykonywac¢ bez ograniczen kroki do przodu (od
wyspy wulkanicznej do rajskiej) i odwrotnie.

Dopiero gdy w takiej samej kolejnosci (stori, kot i mrowka) stang na rajskiej wyspie, bedg mogty
wrdcic¢ do bajkowego krélestwa.
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2. Uczniowie dobierajg sie w pary. Prowadzacy kazdej parze rozdaje elementy, ktdre zastgpig
zwierzatka i po trzy karteczki samoprzylepne, ktdre zastgpig wyspy. Prosi, aby dzieci pomogty
zwierzakom rozwigza¢ zagadke, a tym samym wrdci¢ do domu.

Informuje rownoczesnie, ze nie chodzi o to, aby ,,udato sie raz” lecz zadanie polega na odkryciu
i zapamietaniu powtarzalnego sposobu rozwigzania zagadki.

3. Dajemy uczniom czas na prace w parach. Jedna z par, ktérej udato sie rozwikta¢ zagadke,
prezentuje pozostatym wiasciwy sposéb rozwigzania.

Rozwigzanie:
e mréwka wykonuje dwa kroki w prawo (na wyspe skalistg, potem rajsk3)
e nastepnie wykonywany jest pojedynczy ruch kota lub stonia (jedyny, ktéry jest
mozliwy)
e mréwka wykonuje dwa kroki w lewo (powrdt na wyspe wulkaniczng)
e znéw wykonywany jest pojedynczy ruch kota lub stonia (jedyny, ktory jest mozliwy)

| tak az do ustawienia wszystkich zwierzat na rajskiej wyspie.

4. Nastepnie poprzez rozmowe kierowang prowadzgcy uzmystawia dzieciom, ze jesli ktdres z nich
chce zosta¢ informatykiem, programistg, to jego ulubiong rozrywka powinno byé¢ witasnie
rozwigzywanie zagadek logicznych, a ulubionym przedmiotem w szkole — matematyka.
Powinien tez zadbac¢ o rozwiniecie takich cech charakteru jak dokfadno$é, precyzyjnoscé
i dbanie o porzadek.

Warto tez zwrdci¢ uwage ucznibw na to, ze wymienione powyzej cechy, dziatania
i umiejetnosci sg bardzo przydatne nie tylko informatykom. Dobrze jest tak pokierowac
rozmowa, aby wnioski te wyptynety od dzieci.

5. W dalszej czesci lekcji prowadzacy prezentuje strone konkursu informatycznego ,Bdébr”
https://www.bobr.edu.pl/
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z ktérej mozina korzystaé rozwigzujgc wtasnie zadania logiczne z wczesdniejszych edycji
konkursu, mozna tez wzig¢ udziat w aktualnym konkursie. Dla grupy wiekowej uczniéw klas
1 — 3 utworzona zostata kategoria ,,Skrzat”. Ponizej przyktadowe zadanie (tez z wiezg w tle ©):
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Wyjatkowe wieze
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Na rysunku ponizej s3 widoczne wieze. Wieze r
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Pytanie za 3 punkty

jesti wieze po jej lewej

stronie s3 od niej nizsze i wszystkie wieze po jej prawej stronie s3 od niej wyzsze
Zaznacz na rysunku wszystkie wyjatkowe wieze, klikajac na kazdej z nich

Pytania za 3 punkty 1 2

Pytania za 4 punkty 1 2 3

Pytania za § punktéw i 2 3

Dzieci, nadal w parach, rozwigzujg wybrane zadania.

Uwagi do przebiegu lekcji:
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Najistotniejszym elementem tej lekcji jest wspdtpraca. Oczywiscie w przypadku prowadzenia
zaje¢ w formie zdalnej dzieci nie bardzo mogtyby pracowaé w parach. W takim wypadku albo
trzeba odtozy¢ przeprowadzenie zaje¢ wedtug powyzszego scenariusza, albo prace w parach
zastgpic pracg samodzielna.
Waznym wnioskiem, ktdry powinien w trakcie lekcji wyptynaé¢, powinien by¢ wniosek,
Ze rozwigzanie zadania nie jest celem samym w sobie. Znacznie wazniejsza jest droga dojscia
do tego rozwigzania.



