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Cele ogdlne
rozwijanie wyobrazni | kreatywnego myslenia,
Ksztatcenie myslenia krytycznego,
ksztatcenie zdolnosci manualnych,
ksztatcenie umiejetnosci obstugi komputera oraz wybranych aplikaji,
poznanie zagadnien zwiazanych z bezpieczng pracg z komputerem,
zdobywanie umiejgtnosci pracy w grupie.

(Czas trwania: 2x45 min.

Cele szczegotowe

Dzieci podczas zajec:
Ibuduja obracajace sie gtowki. Wyposaia swojego robota w silnik.
Uzasadniaja swoje pomysty. Rozwazaja rozne sposoby dziafania.
Naucza sie przy pomocy komputera i odpowiedniej aplikacji programowaé zbu-
dowang przez siebie konstrukge.
Dowiedza sie jak wyglada ciag instrukqi w programie Scratch.
Probuja samodzielnie programowac w Scratch’u.

Uwagi metodyczne

W zaleznosci od budowanego na zajgciach robota, dzieci dosko-
nalg lub nabywaja kolejne umiejetnosci. Moga taczy¢ ze sobg na-
byte juz kompetencje: stosowanie petli programowych, zmiennych,
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uruchamianych jednoczesnie kilku programow. Ucza sie krytyczne- L%
go myslenia, min. szukania roznych sposobow rozwiazan. Lastana- %

wiajg si¢ wspolnie nad konsekwencjami wtasnych dziatan.

Mam pomyslty i lubie je realizowaé¢




Czgdc wstepna:
Czy wiesz, jak wyglada klaun?
Dlaczego klaun wyglada tak, jak wyglada?

Popatrzcie na obrazki. Czy fatwo pomalowac twarz,
aby wygladafa na twarz klauna? Sprobuj.
Wybierzcie jeden z obrazkow i domalujcie twarze
swoim klaunom.

@ Obejrzyjcie prace innych.
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Wesofe kukietki
Otworzcie instrukeje 1 rozpocznijcie budowanie.
Podtaczcie mechanizm do komputera.
Korzystajac z instrukgji skonstruujcie Program I.
Lanim uruchomicie program, powiedzcie jakie be-
dzie jego dziatanie. Co wydarzy si¢ po jego uru-
chomieniu.

R R R R R R R RO R R R R R R R R R R R R O R R R R R,




Program 1

Poeksperymentujcie.

Cheecie, by postaci krecity sig, a na koncu stycha¢ byto
krzyki 1 oklaski. Zbudujcie program. Pordwnajcie ze wzorem.

Program 2

Mozecie zmieni¢ postaciom dowolne elementy twarzy, np.: dofozy¢ wystajace jezyki,
sterczace fryzury, zmieni¢ nosy na czerwone, itd.
Mozecie umocowac wykonane przez siebie podobizny narysowane na kartonikach.

W jaki sposob beda krecity si¢ kukietki, jesli zastosujemy w naszym
programie dwa rdzne kierunki dla obrotu silnika?
Przetestu) dziafanie Programu 3 i 4.

Program 3




IADANIE 2

Sterowanie

Czy ludziki mogtyby podskakiwa¢ w tym samym czasie? Sprobujcie rozwiazac
samodzielnie to zadanie.

IADANIE 3

Pokaz

Wymyslcie 1 skonstruujcie inne $mieszne postaci.

Skonstruujcie 1 uruchomcie Program 5.

Dopasujcie  diwigki, czyli odgtosy, ktore mogtyby wydawa¢ zbudowane przez
was konstrukgje.

Program 5

Co nalezy zrobic, by uruchomic ten program?! Przetestujcie jego dziafanie.
Wymyslcie inne programy. Uzyjcie innych dzwigkow.
Poeksperymentujcie.
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TADANIE 4
Lego a Scratch
Popatrz na kody 1 powiedz, ile czasu moze trwac jedna LEGOsekunda?
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LADANIE 5
D] Robomaniac

Przypomnijcie sobie program z Iadania 2.

Stworzcie petle w nowej instrukgji.
Teraz klauny maja podktad muzyczny.

Sprobujcie zmodyfikowac go,
aby byt jak najciekawszy.

.. zagraj dzwiek wah beatbox

»
wah beatbox

zagraj dzwiek
»

zagraj dzwiek wah beatbox

L3

zagraj dzwiek wub beatbox

IADANIE 6

Na okragto

Dodajmy zmienna, ktora bedzie
zmieniata dzwiek w zaleznosci
od ruchu klaundw.
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Lubie korzysta¢ z komputera

zagraj dzwiek rattle i czekaj

wylacz silnik motor

ustaw kierunek silnika motor na wten sposob

wigcz silnik motor

ustaw kierunek silnika motor na wtamten sposob

wylacz silnik motor

zatrzymaj wszystko

wigcz silnik motor

na wten sposob

na wtamten sposcb
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jezel wahwub :m to

zagraj dzwiek wah beatbox
W przeciwnym razie

zagraj dZzwiek wub beatbox i czekaj

Notatki nauczyciela:

Wybierz i zaznacz.

Lubie programowac
Lubie budowac z instrukgji
Lubie rozwiazywac zadania

Lubie budowa¢ z wyobrazni
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Lubie eksperymentowac




