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, (zas trwania; 2x45 min.
Cele ogdlne

rozwijanie wyobrazni | kreatywnego myslenia,

ksztatcenie zdolnosci manualnych,

ksztatcenie umiejetnosci obstugi komputera oraz wybranych aplikaji,
poznanie zagadnien zwiazanych z bezpieczng pracg z komputerem,
zdobywanie umiejetnosci pracy w grupie.

Cele szczegotowe
Dzieci podczas zajec:
Ibuduja todke. Wyposaza swojego robota w silnik 1 czujniki
Rozwazajg rozne sposoby dziafania.
Naucza sie przy pomocy komputera i odpowiedniej aplikacji programowaé zbu-
dowang przez siebie konstrukeje. Nagrywaja diwigk.
Sprawdzaja, doswiadczaja, eksperymentuja,
Wstawiaja tto w programie Scratch.

. Jak to
Uwagi metodyczne dziata?

W zaleznosci od budowanego na zajgciach robota, dzieci dosko-

nala lub nabywaj kolejne umiejetnosci. Moga faczyc ze sobg na-
byte juz kompetencje: stosowanie petli programowych, zmiennych,
uruchamianych jednoczesnie kilku programow. Ucza sig krytyczne-
go myslenia, min. szukania roznych sposobow rozwiazan. Lastana- Lt
wiajg si¢ wspolnie nad konsekwencjami wtasnych dziatan.




Jak to dziata?

Czujnik ruchu mozemy ustawia¢ w roznych pozycjach.
Wyobraz sobie, ze budujesz wymyslong przez siebie
konstrukcje robotyczng. W jakiej sytuacji, do budowy
jakiego robota mozemy uiy¢ tych czujnikow?

Jakie bedzie dziatanie programu, w ktdrym uzyjemy fragmentu

nastepujacej instrukg.
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Wymyslcie, w jakich sytuacjach mozemy ich uzyd
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LADANIE |

Kodujemy
ROZbitEk Progvrvamie
Otworzcie instrukcje i rozpocznijcie
budowanie.
IADANIE 2
Wysoka fala

Program |

Przetestujcie dziafanie programow.
Uruchamiaj po kolei: Program |, 2, 3.

Program 2

IADANIE 4
Bezludna wyspa

Cheesz, by twoj program wyswietlat tto pasujace do przygody z robotem?
Dobierz odpowiedni modut (tto) i przygotuj ciekawa opowiesc.

Program 4

Poeksperymentujcie.
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IADANIE 5
Nagrywamy \%
Nagrajcie diwiek — wofania o pomoc rozbitka dryfujacego "

na swojej todzi.
Jakiego modutu uzyjemy? Jaka instrukcje zbudujemy?

nagrywa-
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IADANIE 6

Flaga na maszt

Przebudujcie swoja 10dz, tak by wygladata jak piracka.

Moze wytniecie zagiel z papieru 1 pokolorujecie, tak by z daleka byto j3 widac.

IADANIE 7

Jednym klawiszem

Przetestujcie dziafanie programéw. Uruchamiaj po kolei: Program 5, 6.

Lastanowcie sig, dlaczego w programie 5 i 6 ustawiona zostata ta sama litera, jako
klawisz stuzacy do uruchomienia programu?

Co stanie sig, gdy nacisniemy na klawiaturze litere M?

Program 5
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Program 6




IADANIE 8
Kodujemy
Lego a Sratch
O . (- SERATOH
Lobacz, jak uzywamy petli w programie N
Scratch.

%

N,

Scratch

LEGO WeDo

ustaw mec silnika motor

wigcr silnik motor

jezek wychylenie = o

ustaw mec silnika motor

IADANIE 9

Ptyniemy

Przypomnijcie sobie Program 2 z zadania Wysoka fala.
Przygotujcie taki sam program w Scratch’u.

ustaw moc silnika motor na @
k

wiace silnik motor
¥

jezeh wychylenie = to

zagraj diwiek plunge i ceekaj

ustaw moc sinika motor  na m

zagraj d=wiek ripples i czekaj




IADANIE 10
Na gtebokim morzu

Najpierw nauczymy si¢ dodawac tto do duszka. Kliknijcie ,Wybierz tto z biblioteki™.

Duszki

Sailboat

Scena
1 tho

Nowy duszek: ‘@ / &

G/a8

Wybierz tho z biblioteki| | =

Biblioteka tet
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tura
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Obejrzycie tta, szukajac zwigzanych
1e statkiem:
woda, morze, ocean, fale...

Saiboat

X240 ¥ 81 (4
Nowy duszek: & / &b 3

Kliknijcie dwa razy na wybrany obrazek, ten gdzie woda jest spokojna.
Poszukajcie jeszcze dwoch obrazkow, jednego z mniej spokojng wodga 1 jednego

ze wzburzonymi falami.
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IADANIE 11

Wiburzona woda

Sprobujcie zbudowa¢ program, w ktorym w zaleznosci od nacisniecia odpowiedniego
klawisza, nasz robot bedzie miat rozng moc silnika.

W programie bedzie zmieniato si¢ tfo.

Dopasujcie moc silnika do wzburzenia morza na obrazku.

Obejrzyjcie programy napisane przez innych. Porownajcie ze wzorem.

Kady kiswk a  madénigty kiedy klawisz s nacéniety

zmien tio na city with water2

zmien tlo na boardwalk

ustaw moc silnika motor na EY ustaw moc sinika motor na ()

wiacz silnik motor wiacz silnik motor

kiedy klawisz d nacéniety
zmien tlo na wave
ustaw moc silnika motor na m

wiacz silnik motor

IADANIE 12

Autopilot, jak w samolocie

Imodyfikujcie swoj poprzedni program tak, by
moc silnika 1 tto zmieniaty sig

nie poprzez wasniecie klawisza, ale poprzez
zmiang wychylenia todki.

ustaw moc silnika motor
»

Caty program ma tworzy¢ jedng catoic, nie zmied to na city with water2
. . W przeciwnym razie
bedzie sterowany z klawiatury.

ustaw moc silnika motor
»

zmien tio na wave

Jak myslicie, ile petli trzeba bedzie uzyc?




IADANIE 13
Czy fatwo jest przewidzie¢ pogode?
Jak czesto sprawdzajg si¢ prognozy pogody?

wiacz silnik motor

jezeli wychylenie =[] to

ustaw moc silnika motor na | losuj od @do m

»
zmien tio na boardwalk

W przeciwnym razie
jezeli wychylenie =Y to

ustaw moc silnika motor na | losuj od @do @

»
zonen tio nma city with water2

W przeciwnym razie
ustaw moc silnika motor na | losuj od @do @

»
zmien tio na wave

Dodajcie losowa predkos¢ silnika, a nasz statek
zacznie poruszac si¢ jak prawdziwy!

Notatki nauczyciela:

Czy pamigtacie,

jakie roboty do tej pory zbudowaliscie?

Ktory z robotow byt najfajniejszy?

Ktorego najtrudniej byto zbudowac? Dlaczego?




