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Lekcja { — Aligator a1y kroRodyl!
|ekcja 2 — Pterodaktyl

Lekcja 3 — W powietru

Lekcja 4 — Na sawannie

Lekcja 5 — Do celu

Lekia 6 — Tukan ty papuga’
Lekcja 7 — Matpia orkiestra
Lekcja 8 — Mechaniczny baczek
Lekcja 9 — Na stadionie

Lekcja 10 — Rozbitek

Lekcja 11 — Gol, gol, gol!

Lekcja 12— Olbrzymy

Lekicja B — Kapitan Nemo
Lekcja 14 — Pewna iaba

Lekicja 15 — Opowiem Gi bajke...
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, (zas trwania; 2x45 min.
Cele ogdlne

. rozwijanie wyobrazni 1 kreatywnego myslenia,
. ksztafcenie zdolnosci manualnych,
. ksztafcenie umiejetnosci obstugi komputera oraz wybranych aplikaji,
. poznanie zagadnien zwiazanych z bezpieczng pracg z komputerem,
. zdobywanie umiejetnosci pracy w gruple.
Cele szczegotowe
Dzieci podczas zajec:
Ibuduja krokodyla 1 wyposaza swojego robota w silnik 1 czujnik odlegtosci.
Naucza sie przy pomocy komputera 1 odpowiedniej aplikacji programowa¢
zbudowang przez siebie konstrukje.
Dowiedzg sig, jak sterowac robotem za pomocg przyciskow na klawiaturze.
Beda umiaty zapisac projekt..
»Krok po kroku” - wedfug instrukji stworza programy w Scratch’u.

Uwagi metodyczne

Pierwsza lekcja w klasie trzeciej jest skonstruowana tak, by nau-
czyciel od razu zorientowat sig, jaki jest poziom umiejetnosci
dzieci w zakresie programowania komputerowego oraz predyspo-
zyqji zwigzanych z mysleniem logiczno-matematycznym. Uczniow, .
ktorzy poradza sobie z zadaniami, zwtaszcza konstruowaniem ich g
w programie Scratch, nalezy inspirowa¢ do pisania wtasnych

kodow. Proponowac dodatkowe zadania—wyzwania.

e ——— i — — — — — — — — — — — — i — — i — — — i — —

Umiem budowac¢ robota z instrukcji
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Czes¢ wstepna:
Czy wiecie, czym rozni sie krokodyl od aligatora?
Wypefnijeie tabelg.

Alizator
Krokodyl

Majwiekszy fyjacy dzis gad.
Ktary ma wiecej zebdw?

Ktoremu zwierzeciu po zamknieciu paszczy wystajg zeby?
Ktore zwierze zajmuje wieksze terytorium ziemi?

Ktory gad ma paszcze w ksztafcie litery V?
Ktory gad ma paszcze w ksztatcie litery U?

Ktore zwierze posiada ubarwienie szaroniebieskie do zielonego?

Ktore zwierze posiada ubarwienie szarozielono-zotte lub biate?

Kodujemy
w
Programie
IADANIE | S
educat:icil
Test | WeDo
Wybierzcie zestaw klockow — wedfug wzoru. ﬁ“
Ibudujcie ponizszy mechanizm.

Jaki program nalezy utozy¢ by maszyne wprawi¢ w ruch?
Opowiedzcie o swoich przypuszczeniach. Poeksperymentujcie.
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IADANIE |

Budujemy pierwszego robota
Korzystajac z instrukeji LEGO, ztozcie z klockdw robota.
Sprobujcie samodzielnie zbudowac odpowiedni program.




IADANIE 3

Gtodny krokodyl

Przygotujcie Program | wedtug instrukg.

Lanim go uruchomicie, opowiedzcie jaki bedzie efekt jego dziafania.
Sprawdicie swoje przypuszczenia. Imiencie kierunek ruchu silnika.
Co zaobserwowaliScie? Poeksperymentujcie.

Cheecte, by krokodyl az do zatrzymania
programu ruszat paszcza | wydawat odgfosy jedzenia.
Jak przygotowac taki program? Poréwnajcie z przyktadami Programu 2 i 3.

Program 2

Lapiszcie swoje programy w pamieci
komputera. Jak to zrobic?

Kto ma jakis pomyst?

Jak nazwiecie ten projekt?

IADANIE 4
Co zjadajg drapiezniki?
Wytnijcie z papieru 1 pokolorujcie: np. ryby.

Pamietajcie, ze nasze krokodyle nie jedza ludzi. To s3 przyjazne zwierzgta.

IADANIE 5

Lego a Scratch
Przypomnijcie sobie Program | z zadania Gtodny krokodyl. i~
Przygotujcie taki sam w Scratch’u.

Jak w Scratch’u mozemy rozpocza¢ dziatanie programu wybranym klawiszem?
Jakich klawiszy mozemy uzy¢? Jak myslicie, mozna ustawi¢ sterowanie robotem
podobnie jak w grach komputerowych? Uruchomcie swoje programy.




LEGO WeDo
Scratch

kiedy klawisz a naciEnetby

ustaw kierunek =ilnika motor na wtamten sposab
zagraj d=wiek chomp
ustaw kierunek silnika motor na wten sposob

wiligce silnik motor na QP =

IADANIE 6

Bardzo gtodny krokodyl

Lastanowcie sie, jak stworzy¢ program, zeby krokodyl zaczat ruszac paszcza, kiedy
cos si¢ do niej zblizy?

Jak w Scratch’u zaprogramujemy czujnik ruchu?

Przygotujcie odpowiedni program.

Porownajcie swoje kody.

kiedy odlegtoéc < EID)
ustaw kierunek silnika motor na wtamten sposob
wiacz silnik motor na 0 s

zagraj dZwiek chomp

ustaw kierunek silnika motor na wten sposob

wiacz silnik motor na o s

IADANIE 7

Krokodyl czujnie $pi

Pomyslcie nad programem, ktory sprawi, ze krokodyl bedzie spat z zamknigt pasz-
cz3, a kiedy cos sig zblizy, to si¢ obudzi i j3 otworzy.

Jakie macie pomysty?




ustaw kierunek silnika motor

wiacz silnik motor na o s

zagraj dzwiek chomp

»
ustaw kierunek silnika motor

»

wiacz silnik motor na o s

IADANIE 8
Pomocnicy krokodyla

na wtamten sposob

na wten sposob

Krokodyle nie potrafia same wyczysci¢ sobie zebow. Pozwalaja na to ptakom, jednak
ptaki nie moga za gfeboko wchodzi¢ do paszczy, bo wtedy krokodyl ja zamyka.

Jak sobie z tym poradzi? Jaki program stworzyc?

W celu zmierzenia bezpiecznej odlegtosci wykorzystamy rysunek np. papuzki, ktora po-
informuje nas jaka odlegfos¢ jest do gardta gada.

Na poczatku klikamy na przycisk ,,Wybierz duszka z biblioteki”.
Wybieramy kategorig ,,zwierzgta” i szukamy papugi.

Klikamy na nig dwukrotnie.

Duszki

(k)

Scena Duzzek
1 to

MNowe tho:

G/a6

X184 ¥ 180 4

Nowy duszek: @ / Jﬁ (O]

\Wybierz duszka z biblioteki |
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Co trzeba zrobi¢, zeby papuzka informowata nas o odlegtosci
od paszczy krokodyla?

Wybierzcie na poczatku flage ,Kiedy”

I bloku ,Wyglad” przeciagnijcie do programu przycisk ,,Powiedz ‘Hello"™”
Uruchomcie program. Opowiedzcie, co si¢ wydarzyto.

I bloku ,Wyrazenia” przeciagnijcie w miejsce ‘Hello!" przycisk ,,Potacz ‘hello’ 1 ‘world’
W miejsce ‘Hello” wpiszcie Tostato mi *

W migjsce ‘world’ przeciagnijcie przycisk ,,odlegtos¢” z bloku ,,Wigcej blokow”
Uruchomcie program.

Sprawdzcie co si¢ dzieje, jak bedziecie co§ zbliza i oddala¢ od paszczy krokodyla.

Zostatlomi 0

powiedz | polacz FZEEIRMN i odleglosé

To byto bardzo trudne zadanie, ale pamigtaj, ze zawsze mozesz poprosic 0 pomoc
nauczyciela, a takze kolege lub kolezankg. Najwainiejsze, by podejmowac proby.




IADANIE 9

Ia blisko

Wybierzcie odlegtos¢ na jaka moga zbliza¢ si¢ ptaki.

Stworzcie program, w ktorym krokodyl kfapnie paszcza, kiedy ptaki
podejda zbyt blisko.

powiedz polacz OIS IY i odlegtosc

jezeli odlegltoic <F] to

ustaw kierunek silnika motor na wtamten sposdb
»

wigcz silnik motor na 0 s

>

zagraj dzwiek chomp
»

ustaw kierunek silnika motor na wten sposob
»

wiacz silnik motor na o s

’
zagraj dzwiek snore

' crekaj

Jesli rozwigzates/tas wszystkie zadania, to znaczy, ze Swietnie radzisz sobie z progra-
mowaniem w Srodowisku Scratch. Sprobuj wtasnych sit 1 samodzielnie buduj kody.
Eksperymentu). Inajdz czas w domu, by doskonalic umiejgtnosci programowania.

Jesli jednak byto ci trudno. Gubisz si¢ w tym gaszczu kodow 1 instrukgi, nie przej-
muj sig. To ty wybierasz zadania, ktore chcesz rozwigzac. W kazdej chwili mozesz do
nich wrdcic i sprobowac jeszcze raz.

Wspotpracuj z innymi. Dziel si¢ swoimi przypuszczeniami i pomystami.

Pytaj innych o rade—jak to rozwigzac?




Notatki nauczyciela:

Tastanow si¢ | zaznacz.

Zajecin byly ciekawe @ @' @
Mauczylern/am sig czegos nowego @ @ @'

Dizisiejere xajacia byly dia mnie tatwe [ dirednie /trudne

Temat zajgc byl Mudny / magfby by€ fajniejszy [ interesujgcy




