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Temat: Codeyowa gra planszowa — drugi poziom
Klasa: bez ograniczen wiekowych

Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna, zajecia Swietlicowe, informatyka, zajecia z

programowania

Autor: Jolanta Miekus

Czas trwania: 1 godz. lekcyjna
Cele ogodlne:

e rozwijanie wyobrazni przestrzennej,

e rozwijanie kompetencji miekkich (logiczne, algorytmiczne myslenie).

Cele szczegétowe. Uczen:
e projektuje gre planszowa,
e przy pomocy algorytmdéw zmienia robota w pionek do gry,
e sprawdza algorytmy podczas aktywnego dziatania,
e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami

zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania.

Metody:

e praca indywidualna — gdy posiadamy po jednym robocie dla kazdego,
e praca zbiorowa — gdy na catg klase przypada jeden lub dwa roboty,

e praca grupowa/ w parach — gdy na dwie, trzy osoby przypada jeden robot.

Srodki dydaktyczne:

e roboty Codey Rocky,
e komputer/ tablet wraz 2z =zainstalowang odpowiednig aplikacjg do

programowania robotow,
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e Duzy brystol (biaty) oraz kolorowe kartki (mogg byc¢ te dotgczone do Codeya) —
do stworzenia wiasnej gry planszowej lub mata do programowania Codeyowa

gra planszowa.
Przebieg zaje¢:

Scenariusz ten jest rozwinieciem naszego myslenia o Codey'u jako najlepszym
towarzyszu zabawy. W poprzednim scenariuszu, o tym samym tytule mieliSmy jednak
mniej programowania, a wiecej projektowania gry planszowej (w dedykowanej do tego
aplikacji). Codey stuzyt nam wtedy za kostke do gry. Podczas tych zaje¢ chcemy, zeby
Codey Rocky stat sie pionkiem, a nie tylko kostkg, czyli po odpowiednim

zaprogramowaniu przejechat naszg trase samodzielnie.

Wprowadzenie do tematu

W tym scenariuszu skorzystamy ze zdolnosci Codey'a do odczytywania koloréw.
Mozna zaprogramowa¢ go na konkretng reakcje w odpowiedzi na dany Kkolor.
Nastepnie odpowiednio ustawione kolory stworzg swoistg plansze do gry, a naszym

zadaniem bedzie doprowadzenie robota do mety.

Programowanie robotow

Nasze gtéwne programistyczne zadanie bedzie polegato na zaprogramowaniu reakciji
na kolory. Na poczatku musimy wiec przyjg¢, co bedzie dziato sie po sczytaniu
kolejnych barw. Musimy tez pamietaC, zeby skierowac¢ czujnik zamontowany w

Rocky'm na dot.

Oto przyktadowe reakcje jakie mozna przypisa¢ do konkretnych odczytywanych przez

Codey Rocky kolorow:

o Czerwony - plus 5 punktow

o Zielony - plus 2 punkty

o Z6fty - plus 1 punkt

o Niebieski - jedzie o jedng kratke do tytu

o Btekitny - jedzie o jedng kratke do przodu
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o Fioletowy - minus 2 punkty
o Czarny - minus 5 punktow

o Bialy - brak reakc;ji

Aby rozpoczg¢ zabawe musimy najpierw zaprogramowac sterowanie robotem, pozniej
musimy stworzy¢ skrypt, ktoéry uruchomi sczytywanie koloru i doda punkty. Nastepnie

potrzebujemy ustali¢ odpowiednie reakcje robota na dany kolor.

Programowanie robotéw - sterowanie robotem

Sterowanie robotem za pomocg klawiatury pojawito sie juz w scenariuszu “Sterujemy

robotem z poziomu komputera”.

Programowanie robota — zliczanie punktéw

Chcemy, aby nasz robot zliczat zdobyte punkty. Dlatego musimy rozpocza¢ nasze
dziatania od utworzenia zmiennej o nazwie PUNTKY, dzieki ktorej punkty bedag

dodawane i odejmowane.

» W zaktadce ZMIENNE kliknij Utwdrz zmienng. W miejscu, gdzie mozna wpisac

nazwe wpisz PUNKTY [ zatwierdz klikajac OK.

Nowa zmienna X

Nazwa nowej zmiennej:

" PUNKTY

® Dla wszystkich postaci

Tylko dla tej postaci

/ \
A uiug |
\ /

» Dzieki utworzeniu zmiennej otrzymaliSmy nowe opcje w naszej zaktadce:
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PUNKTY

ustaw PUNKTY » nao

zmienn PUN

pokaz zmienng PUNKTY v

ukryj zmienng PUNKTY v

Wykorzystamy je za chwile przy programowaniu reakgcji na kolory.

Programowanie robota — uruchomienie czujnika koloru i reakcji na kolory

Po obrdceniu czujnika koloru w dét programujemy jego odpowiednie reakcje. W
naszym przypadku bedzie uruchamiato go wcisniecie przycisku A na robocie.

» Z zaktadki ZDARZENIA wybieramy blok:

kiedy przycisk A » jest wcisniety

» Woybieramy teraz z zaktadki KONTROLA odpowiedni warunek:

> Potrzebne bedg jeszcze oczywiscie bloki zwigzane z czujnikami, ktére

bedziemy zmienia¢ w zaleznoéci od potrzebnego koloru:
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am wykryty kolorto czerwony v ?

Duplikujemy je tyle razy, ile koloréw chcemy zaprogramowac i zmieniamy oczywiscie

na odpowiednie nazwy.

» Aby zdobyte punkty wyswietlaty nam sie takze na Codey’u, a nie tylko na polu
duszka, musimy dodac¢ takze przycisk z zaktadki WYGLAD:

& pok

» Teraz pozostaje nam utozy¢ skrypt uwzgledniajgc nasze zatozenia odnosnie
reakcji. Bedziemy w tym celu wykorzystywa¢ gtéwnie nasze bloki z zaktadki
ZMIENNE. Do wzbudzenia ruchu robota przydadzg nam rowniez bloki z

zaktadki AKCJA. Przyktadowy skrypt moze wygladac¢ nastepujgco:
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kiedy przycisk A v jest wcisniety
pokaz zmienng PUNKTY v

jezeli == wykryty kolorto czerwony v ? _to

zmiei PUNKTY » o )

(&) pokaz | PUNKTY

pokaz zmienng PUNKTY v

jezeli == wykryty kolor to zielony » ? to
zmien PUNKTY v o (]
&3 pokaz | PUNKTY

pokaz zmienng PUNKTY ¥

jezeli @m wyknyty kolorto oy v ? to
zmieh PUNKTY » o ()
2 pokaz | PUNKTY.

pokaz zmienng PUNKTY v

jezeli == wykryty kolor to niebieski» 7 to
K& jedz prosto do przodu z moca () % przez () sekund
3 pokaz | PUNKTY.

pokaz zmienna PUNKTY v

jezeli == wykryty kolor to turkusowy v ? to

& jed prosto do tyki z moca ()

pokaz zmienna PUNKTY *

jezeli @m wykryty kolorto fioletowy v ? to
zmiefi PUNKTY v o ()
&3 pokaz | PUNKTY

pokaz zmienng PUNKTY v

jezeli @= wykrytykolorto czamy v 7 o
zmien PUNKTY = o )
&3 pokaz | PUNKTY.

pokaz zmienna PUNKTY v

jezeli == wykryty kolorto bialy v ? to
&3 pokaz | PUNKTY

pokaz zmienng PUNKTY *

» W przycisku B mozna réwniez wgra¢ opcje zerowania punktacji, na wypadek,
gdyby kolejna osoba pokonywata plansze tym samym Codey em. Bedzie ona

wyglgdata nastepujgco:

kiedy przycisk B v jest wcisniety

C3) pokaz | PUNKTY

ustaw PUNKTY » nao
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Podsumowanie

W zaleznosci od ilosci posiadanego czasu mozecie albo narysowac teraz na duzym
brystolu wlasng gre planszowg albo skorzysta¢ z mojego “gotowca”. Jest to wersja,
ktéra pozwala przemieszcza¢ sie jednoczesnie trzem robotom. Mozecie ustali¢, ze
wygrywa ten, kto bedzie pierwszy albo ten, kto zdobedzie wiecej punktow. Przy

tworzeniu swojej wersji pamietajcie o odpowiedniej wielkosci kratek i kolorach.

Podpowiedz:

v' Jezeli nie macie kostki do gry pamietajcie o tym, ze Codey moze nig by¢ -
zajrzyjcie do scenariusza “Codey’owa gra planszowa”. Zmiencie tylko opcje

potrzasania na np. wcisniecie przycisku C.



