Cody Roby - kodowanie bez komputera dla kazdego

Cody Robi [czyt. Kodi Robi] to zestaw prostych gier uczgcych programowania bez uzycia
komputera. Nauka przebiega poprzez zabawe. Uczestnicy prowadza rozgrywki polegajgce na
sterowaniu robotem, ktory porusza sie po planszy. Robig to wydajgc mu odpowiednie polecenia.
Na tym wiasnie polega programowanie — wydajemy odpowiednie instrukcje komputerowi w
jezyku, ktory jest dla niego zrozumiaty. W naszej grze poleceniami bedg strzatki nakazujace
poruszanie sie do przodu, skrecanie w lewo i skrecanie w prawo. Gra jest Swietnym treningiem
logicznego myslenia i wstepem do dalszej nauki programowania z wykorzystaniem komputera i
dostepnych aplikacji.

POBIERZ T WYDRUKUJ ELEMENTY ZESTAWU

Instrukcje DZ DO PRZODU" — x 2 Najlepsze rezultaty uzyskacie

Instrukcje ,SKREC W LEWO” x 1
Instrukcje ,SKREC W PRAWO" " x 1
Plansza do gry + 5 robotéw + 2 przeszkody x 1

drukujgc zestaw na grubszym

papierze i w kolorze. Nie jest to

konieczne —mozecie przed

Pudetko na zestaw x 1 zajeciami w formie rozgrzewki

S A

Bloczki ze stépkami x 1 wspolnie pokolorowac karty :)

WYTND WSZYSTKIE ELEMENTY 1 ZtOZ PUDEEKO

> W skfad Twojego zestawu powinno wchodzi¢: 40 kart z instrukcjami (24 ,1DZ DO PRZODU’, 8
,SKREC W LEWO, 8 ,SKREC W PRAWOQ"), 1 pudetko, 1 plansza, 5 robotéw, 2 bloczki z
przeszkodami, 42 bloczki ze stopkami. Kliknij, zeby zobaczy¢ film instruktazowy.

> 716z pudetko wzdtuz linii. Natéz klej na szare pole i przyklej do niego przeciwlegty bok pudetka.
Ozdéb pudetko, karty (jesli wydrukowates/as je czarno-biate) i bloczki, aby gra byta atrakcyjniejsza.

ZAGRAJ W JEDNA Z PROPONOWANYCH GIER LUB WYMYSL WEASNA

Proponujemy rozegranie jednej z opisanych ponizej gier — do kazdej z nich potrzeba m.in. 2 osob.
Pamietaj, ze sg to jedynie propozycje — mozesz wymysli¢ sam/a lub z grupa wiasne zasady i
stworzy¢ nowa gre.

Organizujac zajecia dla wiekszej grupy oséb nalezy przygotowac kilka zestawow. Niech uczestnicy
rozgrywajg swoje rozgrywki rownolegle. W celu wiekszego zaangazowania uczestnikéw warto

prowadzi¢ rankingi ich rozgrywek.

Materiaty sg ttumaczeniem gry stworzonej przez organizatorow akcji Code Week 2016.
Zrédto: http://codeweek.it/



http://codeweek.it/
http://web.archive.org/web/20160804072708/http:/codeweek.it/wp-content/uploads/move-forward-page.pdf
http://web.archive.org/web/20160804070030/http:/codeweek.it/wp-content/uploads/turn-left-page.pdf
http://web.archive.org/web/20160804090806/http:/codeweek.it/wp-content/uploads/turn-right-page.pdf
http://web.archive.org/web/20160804091544/http:/codeweek.it/wp-content/uploads/the-duel.pdf
http://web.archive.org/web/20160804081819/http:/codeweek.it/wp-content/uploads/card-box.pdf
http://linkdoprzyszlosci.pl/wp-content/uploads/2016/09/CodyRoby_bloczki_ze_stopkami.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=D5hQ9UTDQ6s&feature=youtu.be

Gra nr 1 ,Pojedynek”

Liczba graczy: 2

Rozgrywki: dowolna liczba, mozna prowadzi¢ ranking

Cel: Ztapanie robota przeciwnika, tj. wydanie robotowi takich polecen, aby doszedt do pola
zajmowanego przez robota drugiego uczestnika.

Potrzebne materiaty:

- Zestaw kart z instrukcjami (24 ,]1DZ DO PRZODU’, 8 ,SKREC W PRAWO”, 8 ,SKREC W LEWQO")
- Plansza x 1

- Bloczki z przeszkodami x 2

- Roboty (postaci, ktorymi sterujemy) x 2

Przygotowanie gry:

Gracze ustawiajg swoje roboty na polach w dwoch przeciwstawnych rogach planszy.

Kazdy gracz ustawia na wybranym polu (innym niz pola startowe) jedng przeszkode —
0znaczajac w ten sposob pole, ktore bedzie wytgczone z gry — roboty nie moga na nim stanac
w trakcie rozgrywki.

3. Tasujemy wszystkie karty do sterowania robotem, rozdajemy kazdemu graczowi po 5 kart,
pozostate karty w stosie odktadamy z boku planszy symbolami do dotu, tak, aby obaj gracze
mieli do nich dostep, a oznaczenia kart nie byty im znane. Gracze bedg je dobiera¢ w trakcie
rozgrywki.

Zasady rozgrywki:

1. Gracze na zmiane wydajg polecenia swoim robotom. Ich celem jest takie pokierowanie
swojego robota, zeby dogonit robota przeciwnika, tj. zajat pole, na ktorym w tym
momencie stoi przeciwnik.

2. Na poczatku kazdej kolejki gracz powinien mie¢ w reku 5 kart (nie pokazuje ich
przeciwnikowi). Jezeli w poprzednigj kolejce uzyt dwoch kart, przed kolejnym ruchem musi
je uzupetni¢ dopierajgc dwie kolejne ze stosu.

3. W ramach kazdego ruchu gracz musi wydac swojemu robotowi co najmniej jedno
polecenie, np. ,IDZ DO PRZODU" i wykona¢ odpowiadajacy mu ruch na planszy — moze
do tego uzy¢ wytacznie tych kart, ktore ma w tej chwili w reku. Sam decyduje ile ruchéw w
danej kolejne wykona — ma do dyspozydji 5 kart. Karty uzyte w tej kolejce odktada na drugi
stos, uktadajac je symbolami do gory.

4. Gracze wykonuja te czynnosci na zmiane, az ktorys z nich nie osiggnie cel gry.

5. Wygrywa ta osoba, ktora jako pierwsza dogoni swojego przeciwnika i zajmie pole, na
ktorym stoi robot przeciwnika.

6. Jezeli w trakcie rozgrywki zabraknie kart z instrukcjami, nalezy potasowac karty ze stosu
uzytych i kontynuowac gre przy ich uzyciu.



Gra 2 ,0dgadnij nasza Sciezke”

Liczba graczy: minimum 4 (kazdy zespot min. 2 osoby)

Rozgrywki: nalezy rozegra¢ min. 2 rozgrywki

Cel: Odwzorowanie instrukgji jakie musi wykonac robot, aby przejs¢ po $ciezce wytyczonej przez

druga druzyne.

Potrzebne materiaty:
- Zestaw kart z instrukcjami (24 ,1DZ DO PRZODU’, 8 ,SKREC W PRAWO”, 8 ,SKREC W LEWQO")
- Plansza x 1

- Bloczki ze stopkami — do wytyczania Sciezki x 42

- Zegarek lub minutnik
Zasady rozgrywki:

1.

W pierwszej czesci gry aktywna jest druzyna A - osoby z druzyny B powinny wowczas odej$¢
na chwile od planszy.

Zadaniem druzyny A jest wytycznie ciezki taczacej dwa dowolne pola znajduja sie na
przeciwlegtych brzegach planszy, a takze zbudowanie kodu — zbioru instrukgji, ktére trzeba
wydac robotowi, aby przeszedt on przez te Sciezke. Gracze wspodlnie uzgadniajg punkt
startowy. Nastepnie jedna osoba korzystajgc z kart z instrukcjami wydaje polecenia, a druga
osoba je realizuje przesuwajac robota po planszy (w ten sposéb gracze sprawdzajg, czy
instrukcje sg prawidtowe). Gracze maja do dyspozydji catg talie polecen — od nich zalezy,
ktorych uzyja i jak pokieruja robota. Gracz wykonujacy instrukdje, tj. kierujgcy robotem po
planszy, na kazdym zajetym polu zostawia kartonik ze stopkami — w ten sposéb oznacza
sciezke z punku poczatkowego do mety. Na utozenie $ciezki druzyna ma 3 min.

Po utozeniu sciezki, gracze tasujg wszystkie uzyte karty do sterowania i przekazuja je druzynie B.
Do gry wkracza druzyna B. Jej zadaniem jest odwzorowanie instrukgji, jakie nalezy wydac
robotowi, aby przeszedt przez Sciezke wytyczong przez druzyne A. Gracze majg do dyspozydji
wytacznie karty przekazane przez druzyne A (uzyte przez nich do zbudowania $ciezki). Gracze
w druzynie B rowniez odgrywajg dwie role. Jedna osoba buduje kod — uktada instrukcje i
uktada je w stosik — od tego momentu druzyna nie moze juz zmienia¢ kodu. Na gorze stosu
powinna by¢ pierwsza instrukcja do wydania, na dole ostatnia. Nastepnie gracz odkrywa
kolejno karty i wydaje polecenia drugiej osobie z zespotu. Zadaniem tej osoby jest kierowanie
robotem po planszy. Za kazdy prawidtowy ruch (odpowiednie polecenie) i zajecie
prawidtowego pola druzyna zabiera bloczek ze stopkami i otrzymuje 1 punkt. Mierzymy czas
jaki druzyna B potrzebuje na utozenie instrukdji i go zapisujemy.

Rozgrywka konczy sie po dotarciu przez robota druzyny B do mety (prawidtowe wykonanie
wszystkich instrukcji) lub jesli zboczy on ze Sciezki tj. uzyte zostang zte instrukcje. Wowczas na
koncie druzyny zostaja kartoniki, ktore udato sie zebrac.

Nastepnie druzyny zamieniaja sie rolami - druzyna B uktada Sciezke, a zadaniem druzyny A
jest jej odwzorowanie. Wygrywa ta druzyna, ktéra po dwoch rozgrywkach (lub innej dowolne),
ale parzystej liczbie rozgrywek) ma wiecej punktow — czyli wiecej kartonikow ze stopkami. Jesli



obie druzyny beda miaty te sama liczbe punktow o wygranej decyduje czas, jaki druzyna
potrzebowata na odwzorowanie Sciezki utozonej przez przeciwnikow.

Warto podpowiedzie¢ graczom — ze im dtuzsze bedg ich $ciezki tym wiecej punktdw moga
zdoby¢ przeciwnicy, ale tez tym tatwiej bedzie im sie pomyli¢ lub wydtuzy¢ czas na realizacje
zadania.



Gra nr 3 ,Wyscig”

Liczba graczy: 2

Rozgrywki: dowolna liczba, mozna prowadzi¢ ranking

Cel: Jak najszybsze utozenie instrukgji, dzieki ktérym robot pokona wytyczong przez graczy
Sciezke.

Materiaty:

- Zestaw kart z instrukcjami (24 ,]1DZ DO PRZODU’, 8 ,SKREC W PRAWO”, 8 ,SKREC W LEWQO")
- Plansza x 1

- Bloczki ze stépkami x 8

Przygotowanie gry:

1. Zkart do sterowania uktadamy trzy stosiki — oddzielny dla kazdego rodzaju instrukcji i
ktadziemy je z boku planszy (w miejscu dostepnym dla obu graczy) odwrdcone symbolami do
gory.

2. Kazdy gracz otrzymuje 4 bloczki ze stopkami. Gracze wspolnie, doktadajgc na zmiane po 2
bloczki ze stépkami na wybrane sgsiadujgce ze soba pola, ustalajg sciezke, po ktorej nastepnie
bedzie przemieszczat sie robot.

3. Jeden z graczy wybiera poczatek wyscigu (jedno z dwdch najbardziej skrajnych pol sciezki) i
ustawia tam robota.

Zasady rozgrywki:

1. Gracze trzymaja rece nad plansza i wspolnie odliczaja ,1,2,3 Start” po czym rozpoczynaja
dobieranie kart z instrukcjami (z trzech stosikow).

2. Ich celem jest jak najszybsze skompletowanie i utozenie przed sobg instrukgji, dzieki ktérym
robot pokona wytyczong Sciezke. Gracz, ktory pierwszy ukonczy kompletowanie i uktadanie
polecen, dotyka symbolu gry na planszy (zielony trojkat) i mowi ,Stop”. Ten gracz bedzie
mogt podjac prébe utozenia kodu jako pierwszy. Jezeli druga osoba nie zdgzyta jeszcze
skompletowac¢ swojego kodu — dajemy jej chwile na dokonczenie zadania.

3. Gracz, ktory pierwszy zakonczyt uktadanie kodu wydaje polecenia robotowi — wyktada po kolei
karty utozone przed sobg i przemieszcza robota po planszy. Drugi gracz sprawdza, czy kod
jest poprawny.

4. Jedli tak i robot przejdzie przez cata Sciezke, gracz, ktéry utozyt ten kod wygrywa rozgrywke.
Jezeli kod jest btedy, przeciwnik sygnalizuje to dotykajgc symbolu gry i méwiac ,Btad”.
Nastepnie role sie odwracaja. Teraz to drugi gracz przekazuje swoje instrukcje, a druga osoba
sprawdza ich poprawnosc.

7. Jezeli kod bedzie prawidtowy — gracz wygrywa rozgrywke. Jezeli nie — gra rozpoczyna sie od
nowa.



