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1. Etap edukacyjny i klasa
® edukacja wczesnoszkolna - klasa 1l
2. Przedmiot
® edukacja wczesnoszkolna - informatyczna
3. Temat zajed:
Sterowanie robotem Codey Rocky.
4. Czas trwania zajed
45 minut
5. Uzasadnienie wyboru tematu

W ramach rzgdowego programu "Laboratoria przysztosci" nasza szkota otrzymata dofinansowanie i
zakupita dla uczniéw roboty Codey Rocky. Laboratoria Przysztosci to inicjatywa edukacyjna realizowana
przez Ministerstwo Edukacji i Nauki we wspoétpracy z Centrum GovTech w Kancelarii Prezesa Rady
Ministréw. Uczniowie bardzo chcieli (jak tylko je zobaczyli) juz z nich korzysta¢, rozwija¢ swoje
kompetencje informatyczne poprzez kodowanie robotéw Codey Rocky. W pazdzierniku trwa Europejski
Tydzien Kodowania (https://codeweek.eu/), ktéry réwniez jest inspiracja do nauki programowania w
naszej szkole.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

W pracowni komputerowej znajduja sie zakupione roboty Codey Roky oraz tablety. Uczniowie bardzo
chetnie chca korzystac z tych nowoczesnych technologii. Robot ma ciekawy, atrakcyjny wyglad,
zachecajacy uczniéw do ich obstugi. Uczniowie poprzez zabawe robotem poszerzajg swoje kompetencje
informatyczne. Nowe tresci sq w tatwy i przystepny sposéb zapamietywane i przyswajane. Postugiwanie
sie nowoczesnymi technologiami jest juz coraz bardziej powszechne w polskich szkotach. Przez
zastosowanie nowoczesnych technologii nasz szkota staje sie bardziej nowoczesna.

7. Cel ogélny zajedé

- wprowadzenie w Swiat programowania wizualnego, - rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia,
algorytmicznego myslenia, - rozwijanie zainteresowan uczniéw robotyka

8. Cele szczegoétowe zajed

1. - nawigzuje bezprzewodowe potgczenie komputera z robotem

2. - tworzy w graficznym $rodowisku mBlock program do zdalnego sterowania robotem

3. postuguje sie tabletem przy wykonywaniu zadania, tworzy program zaproponowany lub wtasny,

4. - testuje zapisany program i wprowadza potrzebne zmiany, w bezpieczny sposéb postuguje sie
sprzetem

9. Metody i formy pracy

- paktycznego dziatania, aktywne,



- pokazu,
10. Srodki dydaktyczne

- roboty Codey Rocky,

- tablety z zainstalowanymi aplikacjami makerBlocker oraz mBlock,
- komputer i projektor,

- ekran

11. Wymagania w zakresie technologii

- komputer nauczyciela, projektor, ekran
- tablet i robot dla kazdego ucznia (ewentualnie komplet dla dwdch uczniéw),

12. Przebieg zajed

Czynnosci wstepne i organizacyjne

Powitanie, sprawdzenie obecnosci. Podanie tematu lekcji oraz zadan na dzisiejszg lekcje. Okreslenie
NACOEZU. Nauczyciel méwi na co bedzie zwracat uwage podczas pracy z robotami i tabletami.

Wyswietla filmik z internetu (https://pl-pl.facebook.com/CodeyRocky/ ), na ktérym pokazuje prace
robotéw Codey Rocky w celu zapoznania z mozliwosciami robotéw i zachecenia do samodzielnej pracy.

Aktywnos¢ nr 1

Temat:

Sterowanie robotem w aplikacji makeBlocker

Czas trwania

5

Opis aktywnosci

Przypomnienie informacji z poprzedniej lekcji o robocie. Codey Rocky to robot gasienicowy. Integruje
ponad 10 blokéw elektronicznych, w tym czujnik dzwieku, czujnik swiatta, ekran LED i wiecej. Uczniowie
uruchamaja robota oraz aplikacje makeblocker w tablecie. Steruja robotem w czterech kierunkach.
Zamienimy dzisiaj zabawe w prawdziwe progamowanie przy uzyciu bloczkéw bardzo podobnych do
bloczkéw w programie Scratch (https://scratch.mit.edu/).

Uczniowie wiaczajg aplikacje mBlock

Aktywnos¢ nr 2

Temat

Programowaie robotéw w aplikacji mBlock - potrzgsanie robotem.

Czas trwania

5


https://pl-pl.facebook.com/CodeyRocky/
https://scratch.mit.edu/

Opis aktywnosci

Za pomoca zaledwie kilku linii kodu mozna z fatwoscig nauczy¢ Codey Rocky réznych niesamowitych
rzeczy, takich jak zmiana wyrazu twarzy lub poruszanie sie po ksztatcie figury geometrycznej (kwadrat,
prostokat, tréjkat, koto).

Zadanie 1 wykonamy wspdlnie - stworzymy jeden prosty projekt - potrzgsanie robotem
(https://www.kodowanienaekranie.pl/scenariusze/codeyrocky/Baw-sie-w-kodowanie-z-Codey-Rocky.pdf
strona 6):

- przeciggamy bloczek "Kiedy Codey potrzasniety" oraz dodajemy bloczek "Zagraj dZzwiek". Teraz trzeba
wcisna¢ "wgraj na urzadzenie". Teraz sprébuj potrzasna¢ robotem.

Aktywnos¢ nr 3

Temat

Programowaie robotéw w aplikacji mBlock - rysowanie figur geometrycznych.

Czas trwania

15

Opis aktywnosci

Nauczyciel pokazuje kolejne czynnosci i zacheca dzieci do ukadania kolejnych bloczkéw:.

Skrypt przejazdu na planie kwadratu:

- poruszaj sie do przodu z mocg 10% przez 1sekunde

- skre¢ w prawo o 90 stopni i czekaj.

Uczniowie powtarzajg czynnosc tyle razy ile boké4w ma kwadrat. Mozna réwniez zastosowacd petle - blok
powtdrz z zaktadki Kontrola.

Nastepnie prébujg napisac¢ program dla prostokata.

Aktywnos¢ nr 4

Temat

Programowaie robotéw w aplikacji mBlock - zmieniamy emocje Codeya za pomoca przyciskdw.

Czas trwania

15

Opis aktywnosci

Uczniowie skanujg kod QR w celu zapoznania sie z demo
(https://www.kodowanienaekranie.pl/scenariusze/codeyrocky/Baw-sie-w-kodowanie-z-Codey-Rocky.pdf
strona 9).

Kolejnos¢ czynnosci wyswietla nauczyciel za ekranie (j.w.strona 10 i nastepne):

1) Przeciagnij i wykorzystaj bloczek Dodaj DZwiek

2) W kategorii Wyswietl, znajdziesz blok Pokaz Obraz. Wyciagnij blok

na ekran skryptu i dodaj go na koniec bloczku Zagraj DZzwiek.



3) Dodaj zdarzenie. Dodaj Kiedy przycisk A jest wcisniety do poprzednich blokéw.

Kod powinien wygladad tak - wyswietlenie na ekranie.

Uczniowie dodaja programy dla przycisku B i C. Nauczyciel wyswietla kody w celu sprawdzenia zkodam
uczniéw.

Wagraj kod do Codey Rocky. Naciskaj przyciski A, B i C.

(Pamietaj o zapisaniu programu z kodem) - préby dziatania.

Podsumowanie lekcji

Nauczyciel prosi uczniéw o przetestowanie projektéw, przekazuje informacje zwrotng dotyczaca
wykonanej pracy. Kieruje rozmowa w celu przypomnienia najwazniejszych elementéw zajec.
Porzadkowanie i wytgczanie robotéw i tabletéw.

13. Sposéb ewaluacji zajed

Nauczyciel prosi o dokohczenie zdan:

Dzi$ nauczytem sie.......

Najbardziej podobato mi sie......

Zaskoczyto mnie........

Nauczyciel dziekuje uczniom za udziat w zajeciach.

14. Licencja

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Miedzynarodowe. Przejdz do opisu licencji

15. Wskazowki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

Przydatne linki:
https://www.kodowanienaekranie.pl/scenariusze/codeyrocky/Baw-sie-w-kodowanie-z-Codey-Rocky.pdf
https://www.kodowanienaekranie.pl/codeyrocky
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona g%C5%82%C3%B3wna
https://www.kodowanienaekranie.pl/scenariusze codeyrocky

16. Materiaty pomocnicze
17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej: Nie
18. Forma prowadzenia zaje¢: stacjonarna
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