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Zespot czeka mierzenie sie z kosmiczng awarig. Na koniec czas na swietowanie... czyli
przygotowanie utworow muzycznych z wykorzystaniem zaréwno aktywnosci offline, jak
rowniez z akompaniamentem robotow i dzwiekow aplikacji ScratchJr. Czy zespot jest
dostatecznie zgrany, by stworzy¢ orkiestre? Czy uda sie zaprogramowac roboty i aplikacje
tak, aby wspétgraty z gtosem dzieci tworzac hymn wyprawy? A moze dodatkowo zostanie
wykorzystana opcja zaprogramowania dzieta plastycznego?

Materiaty
» Karty gry “Nakretki”.
» Roboty.
» Tablety z aplikacja Scratch Junior i umozliwiajaca sterowanie robotami D&D.
« Plastikowe kubeczki.
« Papier w rolce lub arkuszu, flamastry, tasma klejaca, klocki lego.
» Kartki w kratke, kredki.

» Aktywnosé “Awaria”
Rozwiazcie wspolnie zagadke logiczng zapisujac kod rozwiazania dowolnym sposobem
(analogicznie do Aktywnos$¢ “Miedzyplanetarny transport” z trzeciego modutu).

Deszcz meteorytow uszkodzit stacje kosmiczna. Cztery roboty musza przedostac sie do statku
kosmicznego. Pojazd jest zacumowany do platformy, potaczonej ze stacja kosmiczng waskim
mostem, ktéry moze udzwignaé najwyzej dwa roboty jednoczesnie. Aby ochronié sie przed
deszczem meteorytow, przechodzac przez most trzeba trzymac specjalng ostone. Niestety
roboty maja do dyspozycji tylko jedno takie urzadzenie. Na catg przeprawe roboty maja tylko
17 minut, poniewaz po uptywie tego czasu uszkodzona stacja kosmiczna ulegnie destrukcji.
Przeprowadz bezpiecznie roboty do statku kosmicznego wiedzac, ze pierwszy z nich, porusza
sie szybko i potrzebuje tylko 1 minuty na pokonanie mostu, drugi przejdzie te trase w dwie
minuty, trzeci w 5, a ostatni robot potrzebuje az 10 minut.

Zapiszcie kolejne etapy przejscia umozliwiajacego bezpieczne przetransportowanie
wszystkich robotow z uszkodzonej stacji do statku kosmicznego.
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Przyktadowe rozwigzanie:
Robot nr 1 = 1 minuta
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Robot nr 2 = 2 minuty

Robot nr 3 = 5 minut

Robot nr 4 = 10 minuta

taczny czas nie dtuzszy niz 17 minut

Roboty nr 1inr2 =2 minuty
Robot nr 1 wraca = 1 minuta
Robot nr 3 i nr 4 = 10 minut
Robot nr 2 wraca = 2 minuty
Roboty nr 1inr2 =2 minuty

tacznie: 2+1+10+2+2=17 minut

» Aktywnos¢ “Naprawa”
Celem zabawy jest takie utozenie klockow, aby z czterech czesci utozy¢ duzy kwadrat.

M

Warunkiem prawidtowego utozenia jest dopasowanie kolorystyczne obu czesci nakretki.
Na przyktad:
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Wariant
Jesli wystarczy czasu gre mozna przeprowadzi¢ dwuetapowo. Pierwszy etap- zmierz sredni

czas utozenia uktadanki.
Celem drugiej rozgrywki jest ponowne utozenie klockow z dopasowanymi kolorystycznie
nakretkami. Tym razem cztery kafelki gry utozone zostaja ilustracjami do dotu, w sposob
losowy, w “poczekalni”, czyli na znajdujacych sie w lewej czesci czterech polach karty gry.
Warunki:
« kafelki mozna przenosi¢ w kolejnosci ich utozenia;
« przenoszony kafelek mozna dowolnie obraca¢ na centralnym polu;
« kafelek nalezy utozy¢ na pierwszym wolnym polu kratownicy;
» wowczas pozostate kafelki nalezy przesunac o jedna pozycje, tak by zwiekszyc
o jeden przestrzen na koncu;
« jesli kafelek mimo obrotow nie pasuje do wczesniej utozonego, nalezy odtozyc
go na ostatnie miejsce “poczekalni”, a nastepnie mozna przetestowac dopasowanie
kolejnego kafelka, powtarzajac czynnos¢ do przetestowania wszystkich kafelkow
z "poczekalni”;
« jesli nie ma mozliwosci dopasowania kolejnego kafelka z “poczekalni”, nalezy
wycofac kafelek wczesniej juz utozony, utozyc go na koniec.

1 2

3 4

Ile czasu zajmuje takie uktadanie? Jakie mogga byc zalety takiego sprawdzania?

Programy komputerowe wyszukuja wszystkie lub kilka rozwiazan niektorych problemow
obliczeniowych, stopniowo wybierajac element bedacy rozwigzaniem. W sytuacji gdy element
nie jest rozwigzaniem, program nawraca. Algorytm z nawrotami polega na poszukiwaniu
rozwigzania wsrod wszystkich mozliwych, w sposob gwarantujacy, ze jesli tylko istnieje -

nie zostanie ono przeoczone. Przyktadem takiego algorytmu moze byc sposob poszukiwania
wyjscia z labiryntu.

Dla zainteresowanych - program ukazujacy dziatanie algorytmu z nawrotami - interaktywna
animacja: http://www.hbmeyer.de/backtrack/backtren.htm
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» Aktywnosé “Fanfary”
Uwaga: aktywnosc wspolna dla obu grup, mozliwosc realizacji koncertu ze wspolng czescig

rytmiczna.

Konczac podroz wykorzystajcie elementy programowania w tworzeniu sztuki.

Podzielcie sie na dwie sekcje: muzyczna i plastyczna.

Zadaniem pierwszej grupy bedzie przygotowanie:

1. aplikacji ScratchJr, na przyktad przez zbudowanie projektu z opcja nagrywania dzwieku lub
z wykorzystaniem dzwiekdow z galerii aplikacji:

2. aplikacji umozliwiajacych sterowanie robotem z przystawka Xylo!';
3. plastikowych kubeczkdw, na przyktad wedtug instrukcji kubeczkowego rytmul™:

Kubeczkowy rytm mozna uzupetni¢ o dzwieki z aplikacji ScratchJr oraz aplikacji Xylo dla
robota. (Zatacznik. ,Kubeczkowy rytm”).

(4] http://makewonder.pl/files/uploaded/Przewodnik_po_aplikacji_Xylo.pdf
[15] Np.: destined4life, The Easiest Cup Song Tutorial https://www.youtube.com/watch?v=Y5kYLOb6i5I
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Zadaniem drugiej grupy bedzie:
« przygotowanie konstrukcji umozliwiajacej przymocowanie flamastréw do robotow;

« sterowanie ruchem poprzez aplikacje lub przygotowanie skryptow ruchu w aplikacji
z kodowaniem bloczkowym dla pozostatych dwodch robotow tak, aby te stworzyty
prace plastyczna;

« stworzenie galerii prac poprzez kodowanie i dekodowanie rysunkow w kodzie
binarnym.

Roztéz arkusz papieru lub rozwin rolke. Przymocuj do podtogi tasma klejaca. Zachec dzieci
do przygotowania konstrukcji umozliwiajacej przymocowanie do robotéw flamastrow (np.:
wykorzystujac tasme klejaca i/lub klocki lego). Prze¢wicz poruszanie sie robotow po arkuszu,
przygotujcie projekt plakatu lub pracy plastycznej np.: o tematyce zwigzanej z kosmosem.

Zaproponuj, aby uczniowie z tego zespotu stworzyli kody do dyktand graficznych dla
pozostatych uczestnikdéw. Na przyktad zakodowany “kosmita”:
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» Aktywnosé “FreeStyle”
Konczac spotkanie wréc do kart bohaterow. Czy ktores cechy i umiejetnosci rozwinety sie?
A moze pojawity sie nowe “tajne moce”?
Ostatnie zajecia to doskonaty moment na to, by zrealizowac te aktywnosci, na ktére zabrakto
czasu lub powtorzyc te, ktore szczegolnie przypadty dzieciom do gustu.

Fundusze Ministerstwo Unia Europejska
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Zatacznik. ,Kubeczkowy rytm”
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