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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.

(zas trwania; 2x45 min.

Cele szczegotowe

Dzieci podczas zajec:
Ibudujg posta¢ matpki z klockow Lego WeDo.
Wyposaza swojego robota w silnik.
Naucza si¢ przy pomocy komputera i odpowiedniej aplikacji programowacé zbu-
dowang przez siebie konstrukge.
Dowiedza sie, co to jest instrukja, rozkaz, polecenie 1 do czego one stuia?
Beda umiaty nazywac poszczegdlne bloki programu.
Naucza sig nagrywac diwieki i osadza¢ je w programie. Jakto
Nauczg sie dokonywania oceny wfasnej pracy oraz zajec. dziata?

Uwagi metodyczne

Potowa cyklu zaje¢ to dobry moment, by odby¢ z dziecmi poga-
danke dotyczaca tworzenia programu komputerowego. Podsumo- <>
wac wiedze | umiejetnosci, ktore zostaty dotychczas przez nie

zdobyte. PokazaC, ze w programowaniu moze pomdc logiczne my-

Slenie oraz cwiczenia realizowane bez komputera.

Umiem zbudowaé program w oparciu o instrukcje

— __ __ __ __ ____ ____ __ _ ______ _______ __________ ____________ _ __________ __ __ __ ____ __ __ ____ __ __ __ __ ____ __ ____ _4




Czgic wstepna:

Co znaczy: wydac polecenie?

Kto moze wydawac polecenia?

Co to jest instrukcja, do czego stuzy?
Co zawiera instrukcja?

IADANIE |
Labawa w roboty
Dzieci ustawiajg sie pojedynczo na Srodku sali, nauczyciel wydaje polecenia:
Podnies prawa reke w bok.
Podnies lewa noge do gory.
ldz dwa kroki do przodu. Itd.
Co zauwaiyliscie? Czy polecenia te zostaty wydane dobrze, precyzyjnie?
Czy wszyscy wykonali te same ruchy?
Czy wiecie, ze program komputerowy to zbior polecen (inaczej ciag instrukgji)? Pole-
cenia muszq by¢ wydawane doktadnie, bardzo czgsto uzywajac wartosai liczbowych

IADANIE 2

Wydajemy polecenia matpce :
Uruchamianie  przygotowanych wczesniej pro- i
stych zbiorow instrukgji. :

Kto wie, w jaki sposob uruchomic pierwszy pro-
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Co zaobserwowaliscie?
Co sie zmienia, gdy uruchamiamy program 1, 2 a nastepnie 37

Uruchamianie przygotowanych wczesniej ztozonych zbiorow instrukgj.
W jaki sposdb uruchomimy polecenia w programie 4 lub 5?
Czy juz wiecie, do czego stuig elementy, z ktorych zbudowane sg te instrukeje?

Program 1 Program 4 Program 5
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IADANIE 3
Stuk-puk

Ustawcie bebenki, tak by matpka mogta uderza¢ w nie tapkami.
Ibudujcie trzy programy - wedfug podanego wzoru.
Uruchamiajcie po kolei 1, 6 1 7 program.

Program 1
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Program 6

Program 1




IADANIE 4
Matpko, graj
Jesi potraficie, nagrajcie inne dzwieki, ktore mogfaby wydawac matpka.
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Wstawcie do parametr 1. Uruchom program.

IADANIE 5

Tajemnicze zwierze

Przebudujcie gorng czesc robota (gtowg) tak, by przedstawiata inne prawdzi-
we lub wymyslone zwierzg. Igadujcie, jakie powstaty postaci.

Notatki nauczyciela:

Jak oceniasz dzisiejsze zajecia?

Laznacz na osl.




