Temat: Codeyowa ruletka — uczymy robota rozpoznawac kolory
Przedmiot: kl 4-6

Autor: Sylwester Zasonski

Czas trwania: 1h lekcyjna

Cele ogdlne:

¢ Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie)
e Pobudzanie kreatywnosci

e t3gczenie kluczowych obszaréw rozwoju
Cele operacyjne:
Uczen:

e planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujgc te projekty/prace
wspotdziata w grupie

e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania

e korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych

e wspoOipracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujgc technologie

¢ Wykorzystuje wiedze zdobytg w praktyce.
Metody:
Poszukujgce, eksponujgce, praktycznego dziatania
Srodki dydaktyczne:

1. Robot Codey Rocky

2. Komputer/tablet z aplikacjg mBlock5

3. Kolorowe karty z zestawu lub inne kolorowe kartki pasujgce kolorami do kart z
zestawu

4. Grubszy papier, klej/tasma, nozyczki

Przygotowanie:
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Upewnij sie, ze posiadasz aktualng wersje aplikacji

http://www.mblock.cc/mblock-software/

Oraz aktualny firmware robota.

Przebieg zaje¢:

Wyjasnij cel lekcji.

Twoi uczniowie bedg tworzy¢ ruletke. Zadaniem bedzie zaprogramowanie robota
codey Rocky aby obracat w koto z losowg predkoscig oraz czasem krecenia.

Dodatkowo zbudujg koto z kolorowymi kartami tak aby méc w srodku postawic robota.

Przyktadowa konstrukcja na zdjeciu ponizej.

Uwagal!

Obwdd kota nie moze byé za duzy! Musi by¢é ono dopasowane do wielkosci

robota, na tyle blisko, aby czujnik kolorow mogt bezbtednie odczytac kolor.

Zajecia zacznij od budowy kolorowego kofa. Jezeli nie masz kolorowych kart, mozesz

zawsze wydrukowac lub wycig¢ z papieru kolorowego.

| Podpowiedz:
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http://www.mblock.cc/mblock-software/

Koto mozna wykonacé réwniez poziomo, projektujgc i drukujac.

Gdy konstrukcja bedzie juz gotowa, pora na programowanie.
Co ma zrobi¢ Codey?

e ZakrecicC sie dookota wtasnej osi
Kiedy?

e Np. Po nacisnieciu przycisku A

Jak uzyskamy losowy czas obrotu?

To jak bedzie wyglgdat taki kod?

A |

&% skreé w prawo z mocg | losuj od @ do @ % przez  losuj od o do @ sekund

Powyzszy kod losuje 2 parametry:

e Moc

e (Czas
Podtgcz robota, wyslij kod i sprawdz co sie stanie.

Codey po nacisnieciu przycisku A wylosuje zarébwno moc jak i czas obrotu. Po
zatrzymaniu jednak nic wiecej nie zrobi, poniewaz nie ma jeszcze zaprogramowanego

rozpoznawania kolorow.

Kod na rozpoznawanie koloru
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jezeli = wykryty kolor to czerwony *+ ? to

Napisany kod uzupetnisz powyzszym warunkiem:

e Jezeli wykryty kolor to (tu powtdérzysz warunek tyle razy, ile masz dostepnych
koloréw - po kliknieciu matego tréjkgta rozwinie sie menu z kolorami).

e W srodku warunku mozesz wstawic co tylko chcesz — to bedzie reakcja robota
po wykryciu danego koloru. Np. Kiedy czerwony to wyswietl na ekranie “klasnij”

- zadaniem ucznia bedzie klasng¢, kiedy na kranie pojawi sie polecenie “klasnij”

Caty kod wyglada tak:

kiedy przycisk A v jest wcisnigty
EE skreé w prawo z moca losuj od @ do % przez losuj od o do @ sekund

jezeli mwykrytykolor to czerwony v ? _to

& po

jezeli ™ wykryty kolor to zielony * ? to

] pokaz m

jezeli ™ wykryty kolor to niebleski * ? to

= pokaz m

jezeli ™ wykryty kolor to

& pokar

jezeli ™ wykryty kolor to turkusowy * ? _ to

= poa

jezeli ™ wykryty kolor to fioletowy ¥ ? _ to

& poa

jezeli mwykrytykolor to czamy~ ? to

& polez

jezeli ™ wykryty kolor to biaty v+ ? to

= LICrAl zakrec jeszcze raz

Pamietaj! Zawartos¢ warunkow ‘jezeli’ mozesz dowolnie zmieniac.

O menfor © Sylwester Zasonski 4

systemy audiowizualne



Wgraj kod i przetestuj!
Czegos brakuje?
Powyzszy kod mozna by jeszcze udoskonali€.

e Dodaj skrypt uruchamiany po wigczeniu robota podpowiadajgcy co dalej zrobi¢

= LICFA Nacisnij przycisk A

e Bloczek ‘Pokaz’ wyswietlany jest tylko 1 raz, mozesz to zmienic¢ w tatwy sposéb

za pomocg petli ‘Powtérz’

Przetestuj powyzsze udogodnienia. Dodaj swoje. Baw sie kodem @)

O mentor © Sylwester Zasonski 5

systemy audiowizualne



