


Wpraw robota mTiny w ruch

Utéz karty do kodowania w ponizszej kolejnosci. Pidrkiem sterujgcym dotykaj
kolejnych kart od lewej do prawej, aby zaprogramowac¢ robota mTiny tak zeby

wykonat zaplanowane przez Ciebie zadanie.
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Dotknij @ aby mTiny wykonat zakodowane zadanie.







Wyzwanie pierwsze

Zaprogramuj mTiny tak aby przejechat ze STARTU do BAMBUSA.

Aby wykona¢ zadanie uzyj karty:
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mTiny nie lubi

czytad




Wyzwanie drugie

Napisz kod tak, aby mTiny przejechat ze STARTU do KSIAZKI.

Aby wykona¢ zadanie uzyj karty:







Wyzwanie trzecie

Napisz kod tak, aby mTiny przejechat od KSIAZKI do £t OZKA.

Aby wykona¢ zadanie uzyj karty:
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Wyzwanie czwarte

Napisz kod tak, aby mTiny przejechat d STARTU do KARUZELI.

Aby wykonaé zadanie uzyj karty:
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Wyzwanie szdste

Napisz kod tak, aby mTiny przejechat od TORTU do KLAUNA.







Wyzwanie siédme

Napisz kod tak, aby mTiny przejechat od STARTU do PI£KI.







Aby wykona¢ zadanie uzyj fioletowych kart emocji oraz
niebieskich kart kodu:

L
Fioletowa karta emocji nie zmieni

o o8 potozenia ani kierunku mTiny.




. /—'/
® 46 MTiny lubi g
‘ & sie kgpaé. .

z

N




Wyzwanie dziewiqgte

Napisz kod tak, aby mTiny przejechat od DDOMU do WANNY.

Aby wykona¢ zadanie uzyj fioletowych kart emocji oraz
niebieskich kart kodu: .

iZaprogromuj wyraz twarzy mTiny E
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,Kurczak Chicka

lubi kukurydze" i



Wyzwanie dziesigte

Napisz kod tak, aby kurczak Chicka przejechat
od STARTU do KUKURYDZY.

Natéz mTiny maske kurczaka Chicka

Chicka zaczyna jazde w kierunku







Wyzwanie jedenaste

Napisz kod tak, aby kurczak Chicka przejechat
od KUKURYDZY do DUCHA.
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Wyzwanie dwunaste

Napisz kod tak, aby kurczak Chicka przejechat
od DUCHA do DOMU.

Aby wykona¢ zadanie uzywaj niebieskich kart dziatania
i z6ttych kart ,powtérz":
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Wyzwanie czternaste

Napisz kod tak, aby kot Milo przejechat
od KUKURYDZY do BAMBUSA.
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Wyzwanie pietnaste

Napisz kod tak, aby kot Milo przejechat od BAMBUSA do RYBY.







Wyzwanie szesnaste

Niech szczeniak Tobi przejedzie od STARTU do Pl&KI.

Aby wykona¢ zadanie, musisz przejecha¢ przez ponizsze pole:






Wyzwanie siedemnaste

Niech szczeniak Tobi przejedzie od PI£KI do KARUZELI.

Aby wykona¢ zadanie, musisz przejecha¢ przez ponizsze pola:
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Wyzwanie osiemnaste

Niech szczeniak Tobi przejedzie od KARUZELI do KLAUNA.

Nie przejezdzaj przez ponizsze pola na macie:
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Podré6z do miasta

«0

Z puzzli maty zbuduj miasto wedtug wtasnego pomystu. Ustaw robota mTiny
na mapie. Za pomocq joysticka na dtugopisie-kontrolerze steruj mTiny i
wybierzcie sie we wspdlng podréz przez miasto.
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Popotudnie w miescie

Ut6z wtasne miasto i spotkaj sie z krokodylami.




Karty do kodowania

INSTRUKCJE

Karta ,Rozpocznij”

Karta ,Wykonaj" Karta ,Dziatania” .
Od niej zaczyna

Dotknij jej, aby Uzyj jej, aby mTiny przesungt sie do przo-
pisanie kodu

odtworzy¢ program du, skrecit w lewo lub skrecit w prawo
m B

Karta ,Emocji” .

Uzyj karty z wyrazem twarzy do pokaza-
nia réznych emocji
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Przyciski
Przycisk START: realizuj utozony kod
Przycisk STOP: Przerwij dziatanie




Polska wersja ksigzeczki zostata opracowana i przygotowana przez:

Cysolectric

Education Solutions



