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Temat: Rysowanie Codey em w Scratchu.
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 umiejetnosci orientacji przestrzennej,

e rozwijanie kompetencji miekkich (logiczne, algorytmiczne myslenie).

Cele szczegétowe. Uczen:
e wie, czym jest akcelerometr,
e wskazuje, w jakich urzgdzeniach wystepuje akcelerometr,
e zmienia rozne parametry duszka (wyglad, rozmiar, potozenia) w Srodowisku
Scratch,
e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,

e tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

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 wraz z zainstalowang odpowiednig aplikacjg do programowania

robotow.
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Przebieg zaje¢:

Program mBlock jest oparty na wykorzystywanym w edukacji wczesnoszkolnej
Scratchu. Dzieki temu uczniowie bez problemu odnajdujg sie w programowaniu Codey
Rocky, ale tez mogg w petni korzystaé z dobrodziejstw Scratcha przy programowaniu
robotéw. Ten scenariusz stuzy pokazaniu tego, jak mozemy wykorzystywac roboty do

pracy w polu roboczym duszka.

Wprowadzenie do tematu

Dzisiaj naszym tematem przewodnim bedzie akcelerometr. To dzieki niemu Codey
potrafi okresli¢ swoje potozenie i reagowac na przechylanie we wszystkich kierunkach

(osiach X, Y i Z). Przed rozpoczeciem programowania warto zapyta¢ uczniow:

e Czym jest Waszym zdaniem akcelerometr?

e W jakich urzgdzeniach mozemy go spotkac?

Wiecej o akcelerometrze i jego wystepowaniu mozecie znalez¢ m.in. pod adresem

https://botland.com.pl/blog/akcelerometr-jak-to-dziala/#Podstawowe-informacje-

onbspakcelerometrze

Programowanie robotow

Przy wykorzystaniu tego scenariusza nauczycie swoich ucznidw rysowania
scratchowym duszkiem przy pomocy Codeya. W praktyce bedzie wygladato to tak, ze
przechylanie Codey a bedzie wyzwalato okreslone reakcje duszka. Codey przechylony
w lewo — pisak na ekranie réwniez przesuwa sie w lewo, Codey przechylony w prawo
— pisak rowniez przechyla sie w prawo itd. Dodatkowo w przyciski wgramy sobie
mozliwos¢é podnoszenia i opuszczania mazaka oraz zmiane koloru, a schowanie
Codeya w rekach, czyli zmniejszenie natezenia sSwiatta do zera wyczysci plansze i

pozwoli zaczg¢ rysowanie od nowa.

» W tym scenariuszu bedziemy pracowali w trybie LIVE.
» Rozpoczniemy od utworzenia komunikatow w zaktadce URZADZENIA, czyli

robota Codey Rocky. Potrzebujemy utworzy¢ komunikaty odpowiadajgce


https://botland.com.pl/blog/akcelerometr-jak-to-dziala/#Podstawowe-informacje-onbspakcelerometrze
https://botland.com.pl/blog/akcelerometr-jak-to-dziala/#Podstawowe-informacje-onbspakcelerometrze
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kierunkom, w ktorych bedziemy przechyla¢ Codey'a —w lewo, w prawo, do gory
i w dot oraz stuzgce do sterowaniu pisakiem. Komunikaty tworzymy w zaktadce
ZDARZENIA. Przy programowaniu robota bedg nam potrzebne bloki “nadaj”.
Oto przyktadowe bloki:

nadaj dogory v nadaj wdot v
nadaj zmien kolor v

» Niezbedne jak zawsze sg bloki z zaktadki ZDARZENIA:

kiedy przycisk A v jest wcisniety Jll kiedy przycisk B v jest wcisniety

kiedy przycisk C » jest wcisniety

kiedy intensywnosc swiatla < o

kiedy Codey jest odchylony w lewo v przechylony

kiedy Codey jest odchylony w prawo v przechylony
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kiedy Codey jest uszy w dot v przechylony

kiedy Codey jest uszy w gore v przechylony

> Teraz nalezy jedynie potgczyC bloki inicjujgce z zaktadki ZDARZENIA z

utworzonymi wczesniej komunikatami.

kiedy Codey jest odchylony wlewo v przechylony |l kiedy Codey jest odchylony w prawo v przechylony

nadaj wlewo v nadaj w prawo v

kiedy intensywnosc¢ swiatta < o kiedy Codey jest uszy wdot v przechylony

nadaj usun v nadaj dogory v

kiedy Codey jest uszy w gore v przechylony [l kiedy przycisk A v jest wcisniety

nadaj wdol v nadaj zmien kolor v

kiedy przycisk B v jest wcisniety |l kiedy przycisk C v jest wcisSniety

nadaj podnie$ v nadaj opusc v

» Teraz przechodzimy do zaprogramowania postaci. Bedziemy korzysta¢ z
Pisaka, wiec rozpoczniemy od wgrania odpowiedniego rozszerzenia.
Znajdujemy rozszerzenie Pisak i wciskamy +Dodaj.

/

Pisak
Deweloperzy: MIT Media .. 0 (5 [

Narysuj za pomocg swoich duszkow.

+ Dodaj
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> Zyskujemy w ten sposéb nowg zaktadke z nowymi blokami, ktére pozwalajg
opuszczac i podnosi¢ pisak, zmienia¢ jego kolor czy stawia¢ stemple. Nam

potrzebne bedg ponizsze bloki:

2 podnies pisak s/ przyidz pisak M

o, zZmien pisak kolor v nam

» Rysowanie duszkiem bedzie mozliwe, jesli bedzie sie on przesuwat sie po osi
XiY, dlatego potrzebujemy nastepujgcych blokéw:

zmien X o m Zmien y o m

> Kolor pisaka moze by¢ zmieniany losowo. Do tego warto wykorzystac taki blok
z zaktadki WYRAZENIA:

> A na koniec wyciggamy te bloki, od ktérych bedziemy rozpoczynac kolejne
skrypty:

kiedy otrzymam do gory v kiedy otrzymam opusc v
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kiedy otrzymam w dot kiedy otrzymam w lewo »

kiedy otrzymam w prawo v kiedy otrzymam zmien kolor v

> Gotowe algorytmy mogg prezentowac sie nastepujgco:

kiedy otrzymam wlewo ¥ kiedy otrzymam w prawo v kiedy otrzymam do gory v

Zmieny o o

kiedy otrzymam zmien kolor v

zmien pisak kolor v na | losuj od o do m

kiedy otrzymam w dét v kiedy otrzymam w dét v

Zmien y o 9 Zmien y o o

7/

kiedy otrzymam opusc v kiedy otrzymam usun v kiedy otrzymam podnies v

/  Uusunh wszystko »#  podnies pisak

o/ prayioz pisak

» Warto réwniez zmieni¢ duszka na “cos do pisania” i zmieni¢ miejsce, od ktérego
bedzie zaczynat pisa¢. Inaczej nie bedziemy widzieli co do tej pory
narysowalismy. Ja utworzytam wlasnego duszka w formacie grafiki wektorowe;j

i ustawitam miejsce rozpoczecia rysowania na rysiku.

» Aby zmieni¢ duszka kolejno wybieramy:

X- Kostiumy
1.
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3 B3 Zatadyj z pliku

4. Wybieramy odpowiedni plik graficzny i klikamy Otwérz.

» Teraz mozemy zmienic jego wielkos¢ i ustali¢ punkt poczatkowy, czyli ten od
ktérego bedzie sie zaczynato rysowanie. Oznaczony jest on znaczkiem

celownika. Wystarczy przesung¢ go w wybrane miejsce.

> Znakiem “zamykamy edytor. Mozemy jeszcze

zmieni¢ wielkos¢ duszka za pomocg opcji ROZMIAR.

Podsumowanie

W zwigzku z tym, ze praca nad skryptami odbywata sie w trybie LIVE od razu jak
zaczniemy porusza¢ Codey'em duszek zacznie sie przesuwac. Rysowac zacznie

jednak dopiero, gdy opuscimy pisak.



™ mentor

systemy audiowizualne

Teraz mozesz poleci¢ uczniom narysowanie czego$ konkretnego - np. domku z
dachem w innym kolorze niz sciany czy samochodu — lub pozwoli¢ im pusci¢ wodze

fantazji.

Podpowiedz:

v" Na pewno rysowanie Codey em nie bedzie poczatkowo takie tatwe. Mozecie
jednak zmienia¢ parametry na wieksze by pisak rysowat dtuzsze linie.

v" A moze wykorzystacie patent z rysowaniem do zabawy w kalambury. Ciekawe

kto odgadnie, co autor miat na mysli rysujagc przy pomocy Codey'a?



