Temat: Codeyowa gra planszowa

Klasa: 2 — 5 szkoty podstawowej

Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna, informatyka, zajecia swietlicowe, lekcje biblioteczne
Autor: Jolanta Miekus

Czas trwania: 2 godz. lekcyjne (jedna na tworzenie gry planszowej, druga na

programowanie)
Cele ogélne:

e rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie),

e projektowanie gier planszowych na wskazany temat.

Cele szczegotowe. Uczen:
o planuje i realizuje wtasny projekt,
e wspoOipracuje w grupie z innymi uczniami,
e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,
e korzysta z zasobow internetowych,

o tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

Metody:

e praca zespotowa

Srodki dydaktyczne:

¢ Robot Codey Rocky (jeden na grupe)
o Komputer/ tablet z aplikacjg mBlock i dostepem do Internetu
e Monitor interaktywny/ tablica interaktywna

e Materiaty plastyczne do wykonania planszy i pionkow



Przebieg zaje¢:

Zadaniem uczniéw bedzie stworzenie gry planszowej. Do jej zaprojektowania wykorzystana

zostanie strona z generatorem gier planszowych — www.toolsforeducators.com. Zapoznaj sie

wczesniej z podang strong i wybierz tematyke jaka Cie interesuje. Dzieki wielosci szablonow

mozesz stworzy¢ z uczniami gre na kazdg lekcje!
Interfejs strony

Wejdz na www.toolsforeducators.com i wybierz Printable Board Game:

Printable Board Games: make board games with images, images mixed with text, or all text. Use - _YI
the all text version to create printable math board games. There are currently games for over d &eam
twenty themes but more to come! Two styles and 4 themes to choose from: R “?" 5 =
Galactic Challenge, Fantasy Park, Cute Animals. AK& n" =
S £

A looping Board Game - a racing theme game. More board games: Bounce Around

Z opciji, ktére sie pojawig mozesz wybra¢ dowolng tematyke lub wybra¢ Game with text only i

wpisa¢ dowolny tekst.

Po wybraniu kategorii mozesz zaczg¢ wybieraé ilustracje

Picture 1: |1_blank v] Picture 12: |1_blank v]
Picture 2: |1_blank v] Picture 13: |1_blank v]
Picture 3: |1_blank v] Picture 14: |1_blank v]
Picture 4: |1_blank v] Picture 15: |1_blank v]
Picture 5: |1_blank v] Picture 16: |1_blank v]
Picture 6: |1_blank v] Picture 17: |1_blank v]
Picture 7: |1_blank v] Picture 18: |1_blank v]
Picture 8: |1_blank v Picture 19: |1_blank v
Picture 9: |1_blank v] Picture 20: |1_blank v]
Picture 10: |1_blank v Picture 21: |1_blank v
Picture 11: |1_blank v]

a efekty swoich wyboréw podejrze¢ wybierajgc Make it make it!

Gotowy projekt mozesz wydrukowac¢ wybierajgc “

» Zaprezentuj proces tworzenia gier planszowych za pomocg monitora interaktywnego/
tablicy interaktywnej i pozwdl uczniom na stworzenie wtasnych gier na komputerach!
Bedg oczywiscie pracowaé w parach lub wiekszych zespotach, poniewaz kazda gra
planszowa musi zawiera¢ jeszcze zestaw zadan/ pytan kryjacych sie pod obrazkami
oraz pionki! Przypomnij uczniom o koniecznosci stworzenia punktacji!

» Po wydrukowaniu plansz mozna je zalaminowaé by byty mniej podatne na

Zniszczenial


http://www.toolsforeducators.com/
http://www.toolsforeducators.com/

» Plansz nie mozna pobrac¢ — pamietaj jednak, ze zawsze mozecie skorzystac z opcji
Printscreen by zapisa¢ obraz z pulpitu i wystaé plansze na inny komputer w formie

zdjecia ©

Programowanie robota

Wyijasnij dzieciom, ze w przypadku gier planszowych czesto gtdéwnym problemem jest
posiadanie kostki do gry. Sg one mate i czesto sie gubig. Dlatego nauczysz ich jak zrobi¢

kostke do gry z Codeya. Codey bedzie wskazywat losowg liczbe po potrzasnieciu.

» Popro$ uczniéw, aby w sekcji ZDARZENIA znalezli odpowiedni klocek.

» Kiedy chcemy cos wyswietli¢ na ekranie Codeya, musimy skorzystac z sekcji
WYGLAD. Bedzie & pokaz nam potrzebny klocek .

» Nie chcemy jednak wyswietlaé¢ powitania, a jedynie losowg liczbe, dlatego musimy

skorzystaé¢ z sekcji WYRAZENIA. Ktéry klocek bedzie pasowat w miejsce Hello?

> Oczywiscie wybieramy GEL KXY Czy na tradycyjnej kostce mamy az 10

$cian? Ktdérg warto$¢ musimy zmienic?

» Po zmianie wartoéci na pasujgce do tradycyjnej kostki nasz algorytm powinien

prezentowac sie nastepujgco:

0:-0

» Pofacz robota i wyslij program. Teraz mozecie juz gra¢ w swojg gre planszowg! A

moze lepiej zamienic sie plansza z inng grupg? Mozliwosci sg nieograniczone!



Podpowiedz:

Jezeli zalezy Ci na samym programowaniu, mozesz wykorzysta¢ gotowg gre
planszowa.

Nie posiadasz tylu robotow? Stworzcie jedng wielkg gre planszowsg i ustawcie
losowanie liczb na wiekszy zakres, np. 1 — 12. Gra przebiegnie szybciej, uczniowie

poznajg zasady dziatania tego algorytmu, a przy okazji bedg swietnie sie bawi¢.

Ment °r

SYSTEMY AUDIOWIZUALNE



