Kaardimäng programeerimise loogika seletamiseks

Kasutusala: programeerimise õpetamise eel korraldatud mõtlemise harjutus, millega selgitatakse kuidas töötab programmi kood (tegevused, järjekord, tundmatud märgid), kes vastutab programmis tehtud vigade eest, mis on kordamine (loop). Sobilik nii väikestele kui suurtele. 
Vajalik: paberkaadid tekstidega, õpilased. NB! Mäng toimib paremini kui on enam mängijaid. Osalevad kõik. 
Kestvus: 15-20 minutit
………….
Paberkaartide loomine
SINU TEKST SIIA




a. Loo sõnakaardid, kus on peal sõnad näiteks: Tere, Google, Muusika jne. Võid kasutada ükskõik milliseid sõnu, mida mängijad oskavad välja öelda. Sõnad valige vastavalt grupile, kellega ülesannet sooritate.
b. Loo tegevusekaardid, kus on peal ülesanne: Paus 1 sekund või Maga 3 sekundit. Mõistlik on teha karate, mis on kestvuselt lühikesed, keskmised ja pikad (kuni 12. sekundit)
c. Loo erikaardid, kus on peal keerulisemad märgid. Näiteks morse …_ _ _ … või numbrid 33731, hiina keel, vene keel või pilt, naerunäod, emotikoonid või lihtsalt kriipsud ja jooned. Eesmärgiks on luua kaardid, mis on mitmeti mõistetavad või ei ole üldse aru saadavad, mida tegema peaks (st ei ole peal arusaadavaid tähti ja sõnu).
Mängu käik
Algus: Mängijad on rivis
ÜL1: Programm
Jagage kätte sõna ja tegevuse kaardid vaheldumisi. Näiteks: Tere > Maga 1 sekund > Google > Maga 12 sekundit > Juust on mõnus > 3 sekundit >Appi! >>>> jne. 
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Mängijad kordavad või sooritavad tegevuse rivis, alustades paremalt ja lõpetades vasakult. Esimene kord sooritatakse ülesanne arvatavasti kartlikult. Õpetaja palub õpilastel peale oma sõna ütlemist või tegevuse „maga“ lõpetamist puudutada käega järgmist mängijat, et ta teaks alustada. Korrake tegevust kolm korda, iga kord paluge rivil läbida teekond kiiremas tempos. 
ÕPETAJA SELETAB: Selgitage mängijatele, et tegemist on arvutiprogrammiga, mis teatud aja tagant ütleb välja kaartidel olevaid sõnu. Selgitage, et programm teeb täpselt seda, mida tal on palutud teha (kui vaja „paus/magada“ siis ta puhkab ja kui vaja sõna öelda, siis ta selle ka ütleb. 
ÜL 2:  Järjekord
Koguge mängijatelt kaardid ja segage ära ning jaotage uuesti need kätte. Kontrollige, et seekord on sõnad üksteise järjest ja pause nende vahel väga ei ole. Püüdke jagada kaardid nii, et pikemad pausid on pigem rivi lõpus ning järjest. Käivitage mäng. 
Seekord öeldakse kenasti järjest sõnad ja lõpus on pikad pausid. Selgitage, et tegelikult peaks järjest sõnad, mille vahel „pause/magamist“ ei ole öeldama korraga. Proovige uuesti, kus mitu sõna öeldakse korraga ja lõpus on pikad pausid. Küsige mängijatelt: kuidas neile tundub, et programm töötab?
ÕPETAJA SELETAB: Selgitage, et kuna programm käivitab sõnad korraga, siis meie inimestena ei saa alati aru mis toimub. Kui programmi lõpus on pikalt põhjendamatuid pause, siis inimesele tundub, et programm on katki või käitub imelikult. Aegajalt aga programeerimisel on vaja, et mõned asjad ilmuvad samaaegselt, seega see ei ole viga ehk me ei pea panema alati iga asja vahele pause. Kõik oleneb sellest, milline on meie programmi eesmärk. 
ÜL 3: Arusaamatud märgid
Koguge kaardid kokku ja vahetage välja mõned „sõnakaardid“ erikaartide vastu. Soovitav oleks siin faasis jagada iga sõna või eri kaardi järele tegevuse kaart, sest siis ei toimu mitu tegevust samaaegselt. Näide: Tere > Maga 1 sekund > [morse] > Maga 12 sekundit > [hiina keel] > 3 sekundit >[foto] >>>> jne.
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Käivitage mäng. Iga mängija kellel on erikaart võib lahendada tekkikud väljakutse erinevalt. Juhendajana teie ei tohi vastust ette öelda, ega lahendust soovitada. Mõni võib osata morse koodi lugeda, keegi hakkab kohapeal keerutama, mõni teeb imelikke hääli jne. Kõik on lubatud. Võib juhtuda ka nii, et programm jookseb kokku ehk ei toimu miskit (see ongi õige vastus). Kiitke selle avastajat.
ÕPETAJA SELETAB: Kui programmis on koodid kirjas arvutile arusaamatud märgid, siis oleneb kui tark vastav arvuti on – mõni oskab lugeda morset, teine räägib ka hiina keeles. Enamasti kui tegemist on aga eri märgiga või lubamatu tühiku/ semikoolini asemel kooloniga, siis programm peatub. Heal juhul annab ta sellest meile veateatega teada, halval juhul ei juhtu midagi. Kuna enamik inimesi enamasti leiutab mingi häältsuse või tegevuse, et mäng rivis jätkuks, siis selgitage, et meie programm inimestena on väga võimas. Inimene oskab leida probleemile lahenduse, õpib olemasolevast. Enamasti arvutiprogrammid, mida alguses programeeritakse nii võimsad ei ole ja tegelikkuses oleks pidanud asi kokku jooksma juba [morse] peale. Küsige mängijatelt: „kuidas võiksime programmi parandada või viga otsida?“
ÕPETAJA SELETAB: Lahendusi on mitmeid, kuid enamasti peame minema vaatama iga märki koodis. Loodetavasti on kõik kirjutatu valgel taustal must kiri või vastupidi, sest kui juhtub, et valgel taustal on nähatmatu valge tekst, siis on kole keeruline seda avastada. Kahtlustage iga tühikut, iga koma ja puntki!
Võib veel küsida, et kes teie meelest on vastutav, et programmis juhtub viga või et ta jookseb kokku? Kas selles peame pöörduma programeerija ehk inimese poole või on arvuti ise süüdi? 
ÕPETAJA SELETAB: Programmid kirjutatakse inimese poolt, vigu teev inimene. Seega ennekõike kui näeme, et meie programm ei tööta, siis tuleks vaadata üle oma kirjutatud kood. 
EDASIJÕUDNUTELE:
ÜL4: Pidev kordus ja kordamine
ÕPETAJA SELETAB: Kujutage ette, et meil on programm sama kena ja ilus nagu esimese kaartide jagamise korral. Kui me oleks seisnud ringis, siis oleks programm hakanud ennast kogu aeg kordama. Kas see on programeerimises ka võimalik ja kuidas seda kutsutakse? Vastus: tegemist oleks pideva kordamise ehk „loop“ lahendusega. 
Küsige, millal on mõistlik pigevalt sama tegevust korrata? Vastus: kui sarnane tegevus kordub piisavalt arvu kordi, et seda ei ole mõistlik koodina uuesti ja uuesti kirjutada. Samas oluline on see, et kui ke loome programmi, mis jakkabki kogu aeg ennast kordama, ilma lõputa, siis ei saa jätkuda ka tegevused, mis ootavad järjekorras. 
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Küsige, kas on olemas vahel mugavamaid lahendusi, näiteks kui tahame korrata sama tegevust 3 või 5 või 7 korda? Vastus: siis tuleks eraldada vastav tegevuste osa, mida soovitakse korrata ja kirjutada selle algusesse, et korda 5 korda all olevaid tegevusi enne kui liigud edasi. 
ÜL5: Tingimused
ÕPETAJA SELETAB:  Keerulisemad programmid sisaldavad endas mitmeid väiteid nagu IF ja OR, (and ja else) mis on tulnud inglise keelest. IF määrab ära, et kui meil on mingi tingimus täietud, siis tuleb teha ühte asja ja OR näitab, et kui tingimus ei ole täidetud, siis tuleb teha teist asja. Näiteks: kui õpetajal on peas roheline müts, siis tuleb kontrolltöö; kui ei ole, siis sellel päeval läheme õue jalutama. 
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ÜL6: Toolid klassi ette! (sobilik ülesanne ka I kooliastmes)
Teie ees on tavaline klassiruum. Koristaja ja soovib klassi puhtaks pesta ja lapsed peavad toolid tooma tahvli ette. Ühes hunnikus võib olla üksteise otsas kuni 3 tooli. Klassis on 5 rida, igas reas on 5 lauda/tooli. Kuidas seda teha nii, et klassis ei hakkas toimuma rabelemine, vaid kõik toovad kenasti toolid ära järjekorras ja nii kiiresti kui saab. 
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Lahendit ette ei anna;) Nautige, mida teie õpilased välja nuputavad. Lahendusi on väga palju
EDASIÕUDNUTELE: Kas olemasolevat loodud skeemi, kuidas kõik toolid klassi ette tuuakse saab ka koodis lühendada ehk sellest „loop“ luua. 
Ülesannete ideekava pärineb Raspberry Pi Jam koolituselt Inglismaalt 2015 mai.
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