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Temat: Pahstwa — miasta z Codey Rocky.
Klasa: bez ograniczen wiekowych

Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna, zajecia $wietlicowe, lekcje wychowawcze,

lekcje biblioteczne, informatyka

Autor: Jolanta Miekus

Czas trwania: w zaleznosci od liczby rozegranych rund
Cele ogolne:

e rozwijanie kompetencji miekkich (logiczne, algorytmiczne myslenie),
e umiejetnos¢ znalezienia jak najwiekszej liczby wyrazéw rozpoczynajgcych sie

na dang litere.

Cele szczegotowe. Uczen:
e potrafi wskaza¢ panstwa, miasta, przedmioty, warzywa i owoce na litere
wskazang przez robota,
e stosuje wielkg litere w zapisie nazw panstw i miast,
e zna alfabet,
e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,

e tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

Metody:

e praca indywidualna lub grupowa.

Srodki dydaktyczne:

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

programowania robotow,
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e tabela zawarta w Karcie Pracy nr 1 — oczywiscie rownie dobrze uczniowie sami

mogg narysowac tabele.

Przebieg zaje¢:

W programie mBlock mamy mozliwos$¢ tworzenia list, czyli zbiorow danych, ktére
potem bedziemy wykorzystywac. Jezeli na naszej liscie umiescimy poszczegolne litery
alfabetu, mozemy zamieni¢c Codey Rocky w urzgdzenie do losowania litery w
popularnej grze ,PANSTWA — MIASTA”.

Wprowadzenie do tematu

Rozdaj uczniom Karty Pracy nr 1 i przybliz im zasady gry w PANSTWA-MIASTA.
Wyjasnij im, ze zanim zaczniecie gra¢, musicie znalez¢ kogos, kto bedzie losowat

litere. Tym razem tym kims bedzie sam Codey Rocky!

Zadanie uczniéw bedzie polegato najpierw na zaprogramowaniu robota (jesli macie
jednego robota mozecie zagra¢ catg klasg) lub robotow (wtedy kazda grupa/ para

losuje wiasng literke), a nastepnie na zabawie w gre PANSTWA-MIASTA.

Programowanie robotow

Utworzenie skryptu nie bedzie dzisiaj zbyt skomplikowane. Zanim jednak powstanie
jakikolwiek skrypt, musimy stworzy¢ LISTE, w ktérej umiescimy kolejne litery alfabetu.
Aby to zrobié przetaczamy naszego robota z trybu WYSLIJ na LIVE. Nastepnie w
zaktadce ZMIENNE wybieramy opcje ,Utworz liste”. Nazywamy jg umownie ALFABET
i klikamy przycisk OK.

Dopiero teraz pojawia nam sie wszystko, co mozemy zrobi¢ z naszg listg. Dla
utatwienia sprawmy, aby nasza lista byta widoczna koto duszka poprzez zaznaczenie

.ptaszka” przy nazwie:
o @D

Pozostaje jedynie pytanie — jak dodac litery do listy?
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Otéz mozemy zrobi¢ to na dwa sposoby:

1. Poprzez wybranie ,+” przy liScie znajdujgcej sie obok duszka (zaznaczony na

zielono):

ALFABET

{(empty)

. length0 =

Wtedy w polu, w ktorym teraz widnieje napis (empty) pojawi sie miejsce do
wpisania litery. Jezeli wybierzemy plusik 24 razy wystarczy nam miejsca na

wpisanie wszystkich kolejnych liter alfabetu.

ALFABET

=l (=] on FES 2 [+

+ length 7

Przyktadowy widok po wprowadzeniu 7 pierwszych liter.

2. Poprzez uzycie bloku

dodaj do ALFABET v

Tutaj zamiast stowa rzecz wpisujemy dang litere alfabetu. Sposéb ten jest

oczywiscie wolniejszy, bo wymaga od nas uzycia danego bloku tyle razy, ile liter
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chcemy wykorzysta¢. Przyktadowe wprowadzenie liter od A do P bedzie

wygladato nastepujgco:

ALFABET ¥

ALFABET »

ALFABET v

ALFABET »

ALFABET »

ALFABET v

ALFABET »

ALFABET »

ALFABET v

ALFABET »

ALFABET »

ALFABET v

ALFABET

ALFABET »

ALFABET v

ALFABET »

W tym przypadku, po wcisnieciu przycisku B takze bedziemy mieli podglad na

naszg liste wyswietlang przy duszku.

Kiedy mamy juz wpisane litery przychodzi pora, aby nauczy¢ naszego robota
losowania ich. Do tego bedg nam potrzebne tak naprawde jedynie cztery
przyciski. Jeden — ktory zainicjuje nasz skrypt. Drugi — ktéry rozkaze robotowi
losowac, trzeci — pokazujgcy skad robot ma losowaé dang litere oraz czwarty,
ktéry sprawi, ze wylosowana litera wyswietli sie na Codey'u. Po wybraniu
odpowiednich blokow, pozwol uczniom samodzielnie utworzy¢ prawidtowy
skrypt. Uprzedz ich, ze konieczna bedzie zmiana niektorych parametréw po to

by pasowaty do ilo$ci wprowadzonych przez nas liter.



™ mentor

systemy audiowizualne

& pok

> Przyktadowy skrypt dla losowania jednej litery sposrod 16 moze wyglgdaé

nastepujgco:

E pokaz element losujod o do m z ALFABET »

Podsumowanie

Po programowaniu czas na zabawe! Wgrajcie wszystkie litery i losujcie jedng
wcisnieciem przycisku. A moze Codey Rocky powinien odlicza¢ jeszcze czas, jaki
macie na wpisanie odpowiednich stow w tabele i oznajmi¢ eksplozjg koniec
umowionego czasu? Nie prostszego! Ponizej zamieszczam przyktadowy skrypt z
czasem na wpisanie 120 sekund, czyli dwie minuty. Mozna go oczywiscie wydtuzy¢

lub skroécic.

Pamietaj by da¢ swoim uczniom szanse samodzielnego znalezienie rozwigzania.
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kiedy przycisk A v jest wciSniety

B3) zeruj timer

C3) pokaz element losuj od o do m z ALFABET »

@ odtworz dzwiek eksplozja »

Podpowiedz:

v" Pomincie polskie znaki — robot i tak ich nie wyswietli.

v" Mozecie poming¢ niektére kolumny tabeli lub doda¢ wiasne — wszystko zalezy
od czasu jaki posiadacie i checi zabawy!

v' Pamietajcie, ze timer odlicza czas w sekundach!



