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Temat: Miedzynarodowy Dzien Kropki

Przedmiot: zajecia komputerowe/nauczanie zintegrowane
Klasy: 3-6

Autor: Sylwester Zasonski

Czas trwania: 1h lekcyjna

Cele ogdlne:

e Rozwijanie kompetencji miekkich
e Pobudzanie kreatywnosci

e tgczenie kluczowych obszaréw rozwoju
Cele operacyjne:
Uczeh:

o Potrafi szuka¢ sposoboéw rozwigzania zadania czy problemu

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

e programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw
wiasnych i pomystow opracowanych wspolnie z innymi uczniami, pojedyncze
polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera
badz innego urzadzenia cyfrowego

e zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

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

e Kkorzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych

o tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania
prowadzgce do osiggniecia celu

e wspOipracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,

wykorzystujgc technologie
Metody:
Poszukujgce, eksponujgce
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Srodki dydaktyczne:

1. Robot Codey Rocky
2. Komputer z aplikacjg mBlock oraz adapterem Bluetooth od Makeblock lub

kablem z zestawu do wgrania kodu

Przebieg zajec:

Zajecia rozpocznij od obejrzenia bajki o dziewczynce Vashti lub przeczytania
ilustrowanego opowiadania Peter’a H. Reynolds.

Link do nagrania:

https://youtu.be/7TCRNTbFRJZo0

Porozmawiaj z uczniami nt. opowiadania. O tym jak czuta sie Vashti i jakie przestanie
niesie ta opowiesc.

Wytlumacz, ze wy rowniez bedziecie rysowac kropki, a dokfadniej cyfrowe rysunki
ztozone z kropek. Ale zamiast kartki papieru i kredek uzyjecie robota Codey Rocky (a
dokfadniej samej gtowy, czyli Codey). Sterujgc przyciskami bedziesz poruszac¢ sie po
wyswietlaczu zapalajgc wybrane diody led.

Uruchom zainstalowang na komputerze aplikacje mBlock5.

Pierwszy kod to ustawienie pozycji startowej, czyli miejsca, z ktdérego bedziesz
zaczynacé. W tym celu potrzebujesz utworzy¢ 2 zmienne: x i y.

Zmienna to taki schowek gdzie bedziesz przetrzymywac dane.
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® Display Make a Variable

® Lighting

@® Speaker

® Action

® Sensor
Events

® Control

@® Operators

@® Variables

Wybierz kategorie Variables — zmienne i kliknij Make a variable - utwérz zmienng. W
tym przypadku nie bedzie réznicy czy zmienna bedzie dotyczyé wszystkich duszkéw
czy jednego, gdyz wykorzystamy jg do zaprogramowania ekranu Led w Codey’u.

Pierwszy kod ustawiajgcy pozycje poczgtkowg powinien wyglgdac nastepujgco:
Kiedy Codey uruchomiony

Ustaw x na 0

UstawynaO

Sekwencja ustawia wartosci dwoch zmiennych (x iy) na 0.
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Kolejny punkt to zaprogramowanie przyciskdéw, aby za ich pomocg przesuwac sie po
ekranie led Codey’a.

Bloczki “Kiedy przycisk A nacisniety” znajdziesz w kategorii Events — wydarzenia.

Przyciskéw masz 3, wiec braknie jednego na jeden kierunek, ale obejdziesz to innym
sposobem, o tym ponize;.

Po panelu poruszac¢ sie bedziesz wedtug kordynatéw znanych ze Scratch czyli osi X i
osi Y. Przyjmijmy zatem ze przyciski A i B bedg zmieniac¢ potozenie w poziomie czyli
na osi X. Do poruszania po osi Y uzyjesz przycisku C oraz potrzgsniecia robotem. Tak
kiedy Codey potrzgsniety to pozycja Y zmieni sie o —1.

| tak przycisk A bedzie zmienia¢ zmienng X (czyli pozycje w poziomie) o —1, przycisk
B o 1. Przycisk C zmieni natomiast Y (pozycje w pionie) o 1, a potrzg$niecie o —1.
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Powyzszy obraz uktadu kartezjanskiego moze pomoc w zorientowaniu sie w
kierunkach poruszania.

Kazdy z powyzej opisanych koddéw powinien sie konczy¢ wystaniem wiadomosci.

Dlaczego wystaniem wiadomos$ci? Poniewaz w osobnej sekwencji napiszemy kod
zapalajgcy diode w pozycji w ktorej aktualnie sie znajdujemy.

Wiadomosci znajdujg sie rowniez w kategorii Events — wydarzenia. W tym przypadku
do nadania potrzebny bedzie bloczek Broadcast — nadaj. Po kliknieciu rozwijanego
menu wybierz New Message — nowa wiadomos¢ i nadaj jej wikasng nazwe np. Zapal.

Kod dla przyciskéw A,B,C powinien wygladac tak:

Troche bardziej skomplikowanie wyglgda kod z wykorzystaniem potrzgsania Codey’a.
Uzyjesz w nim zaréwno petli powtorz jak i warunku jezeli.

Podobnie do poczgtkowego ustalania pozycji tu tez kod zostanie uruchomiony wraz
ze startem robota. Pierwszy bedzie bloczek Kiedy Codey uruchomiony. Kluczem
bedzie bloczek, ktéry znajduje sie w kategorii sensory, czyli shaking - potrzgsniety.
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Potrzebujesz taki warunek:
Kiedy Codey potrzgsniety wtedy
Zmien y o -1
Nadaj zapal

Aby warunek byt sprawdzany nieustannie, potrzebna bedzie jeszcze petla zawsze.
Caty kod wygladat by tak:

Zawsze
Kiedy Codey potrzg$niety wtedy
Zmien y o -1
Nadaj zapal

Utozony kod ponizej:

when Codey starts up
forever

E shaking? _ then

change y +« by o

broadcast zapal ~

Wszystkie powyzsze sekwencje odpowiadajg za poruszanie sie po ekranie Codey’a.
Kazdy z nich konczy sie nadaniem komunikatu Zapal. Potrzebujesz teraz jeszcze
sekwencji co sie bedzie dziato, gdy taka komenda zostanie odebrana. Wyszukaj
zatem When | receive, ktore znajdziesz w kategorii Events.
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W najprostszej wers;ji tej sekwencji, kolejny bloczek bedzie odpowiadat za zapalanie
diody led w pozycji przechowywanej w dwoch zmiennych x i y.

Potrzebujesz bloczek light up x:0 y:0. Znajdziesz go w kategorii Display - wyglad.

W miejsce pierwszego zera wstaw zmienng x (kategoria variables) a w miejsce
drugiego zera (po y) wstaw zmienng y.

Zwré¢ uwage na ksztatt zmiennych, pasuje idealnie do ksztattu pola, gdzie wpisane
sg zera.

when | receive zapal »

@ lightup x: = x v:

To rozwigzanie jest dobre i proste, ale ma jedng podstawowg wade. Za kazdym
razem zostanie zapalona dioda, na ktérg sie przesuniesz. Jak temu zaradzic?

Codey rocky posiada pokretto umiejscowione na boku. Mozesz go uzyé do
decydowania czy zapala¢ diode czy nie. Znéw potrzebny bedzie warunek if i petla
forever - zawsze.

Zawsze
Jezeli wartos¢ potencjometru wieksza (>) od 50 wtedy

Zapal x: zmienna X y: zmienna Y

when | receive zapal »

forever

if @ gear potentiometer value > @ then

light up x:
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W ten sposob, jezeli potencjometr bedzie ustawiony na minimum diody nie bedg
zapalane, a kiedy ustawisz go na maksimum spowoduje to zapalanie kazdej diody, na
ktorg sie przesuniesz.

Teraz wystarczy potgczy¢ robota connect i klikng¢ upload to device i gotowe. Mozesz
rysowac wiasne szlaczki i obrazki na ekranie robota za pomocg jego przyciskow.

Zadanie dodatkowe:

e Zaprogramuj wyfgczanie Swiecenia diod, czyli tak zwang gumke
e Zaprogramuj czyszczenie ekranu np. dwoma przyciskami wcisnietymi w tym
samym czasie
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