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Lekcja { — (o jedzq kroKodyle!
Lekcja 2 — Lakrecone ptastki
|ekcja 3 — Lecimy

Lekcja 4 — Rrol wiernat
|ekcja 5 — Do celu

Lekcja 6 — W gnieidzie

Lekcja 7— Mapko, graj!
Lekcja 8 — Organizujemy zawody
Lekcja § — Wesota druiyna
Leicja 10 — Bezludna wyspa
Lekcja { — Na bramee

Lekcja 12— Wielkolud

Lekicia B — Lodi podwodna
Lekcja 14 — Wyscigi iab
Lekcja 15 — Uwaga, uwaga!
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Cele ogdlne
. rozwijanie wyobrazni 1 kreatywnego myslenia, zdolnosci manualnych,
. ksztatcenie umiejetnosci rozwigzywania problemow algorytmicznych,
. ksztafcenie umiejetnosci obstugi komputera oraz wybranych aplikaji,
. poznanie zagadnien zwiazanych z bezpieczng pracg z komputerem,

. zdobywanie umiejetnosci pracy w gruple.

(Czas trwania: 2x45 min.

Cele szczegotowe

Dzieci podczas zajec:
Ibudujg krokodyla 1 wyposaza swojego robota w silnik 1 czujnik odlegtosci.
Nauczg sie przy pomocy komputera i odpowiedniej aplikacji programowac
zbudowang przez siebie konstrukge.
Dowiedza sie, jak sterowac robotem za pomocg przyciskow na klawiaturze.
Poznaja Srodowisko programistyczne Scratch.

Uwagi metodyczne

Podczas pierwszych zaje¢ nauczyciel moze sam uruchomi¢ komputery
oraz wskazane aplikacje. Otwiera instrukcje, omawia Srodowisko pracy.
Iwraca uwage na etapy pracy: budowania, programowania, pre-
zentowania, eksperymentowania. W klasie drugiej powigkszona

zostata ilos¢ zadan, by nauczyciel miat mozliwos¢ indywidualiza-

qi pracy na lekqji. S3 zadania bazujace wyfacznie na instrukgi

oraz takie, do ktorych rozwiazanie trzeba stworzy¢ samodzielnie.
Waine jest, by nie zniechecic nadmiarem zadan, ale zachecic

dzieci do podejmowania wyzwan i eksperymentowania.
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Umiem budowac¢ robota z instrukcji




(zgic wstepna:
Czy wiecie, czym roini sie krokodyl od aligatora?

Wypetnijcie tabelg.

Najwigkszy dyincy daif gad
Ktory ma wigcej agbow?
Ktoremu zwierzgciv po zamknigciu paszcry wystaja zeby?

Aligator
Krokodyl

Ktore owierze zajmuje wieksze terytorium ziemi?
Ktéry gad ma paszcze w ksotalcie litery v?
Ktéry gad ma pasreze w ksztadcie litery U?

Ktére pwierze posiada ubarwienie sraroniebieskie do rielonego?
Ktdre swierze posiads ubarwienie szarazielono-totte lub binle?

IADANIE |
Budujemy krokodyla
Otworzcie instrukgje 1 rozpocznijcie budowanie.

Jak ozywic tego robota? Napiszcie odpowiedni program korzystajac z podpowiedzi.

Kodujemy
IADANIE 2 SRR -
Gtodne zwierzg Md—w:.;o
Przygotujcie Program | wedtug instrukgi LEGO. t‘

Lanim go uruchomicie, opowiedzcie jaki bedzie efekt jego dziafania.

Sprawdzcie swoje przypuszczenia. Program |
Imiencie kierunek ruchu silnika.
Co zaobserwowaliscie?

IADANIE 3
Konstruujemy
Poeksperymentujcie. Chcecie, by krokodyl az do zatrzymania

programu ruszat paszcza | wydawat odgtosy jedzenia. Jak przygotowac taki
program! Porownajcie z przyktadami Programu 2 i1 3.
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Wiem do czego stuzy kod programu




Program 1 Program 3

Czy podobne byty wasze pomysty?

' ' !
TADANIE 4 Trudno jest skonstruowac program komputerowy?

Pozywienie

Co zjadaja drapiezniki?

Wytnijcie z papieru pokarm dla

swojego krokodyla.

Pokolorujcie: np. ryby, migso. ..
Pamigtajcie, ze nasze krokodyle nie jedza ludzi. To s3 przyjazne zwierzgta.

Co zrobi¢, jesli chcemy usuna¢ zbedny
element/blok z programu? W jaki sposob
go usunac!

Pobawcie sig. Poeksperymentujcie. Imiencie kod tak, aby program uruchamiany byt
litera K (K jak krokodyl).

IADANIE 5

Dziwny zwierz

Jakie zwierze mozna zbudowac korzystajac z tego mechanizmu, ktory przed chwily
uruchamialiscie? Wymyslcie inne konstrukgje.

Pobawcie si¢. Poeksperymentujcie.

LADANIE 6
Co to jest Scratch?

Scratch to program, w ktorym takze mozemy zaprogramowac

naszego robota. Program jest bezptatny, wigc mozesz zainstalowac

go na dowolnym komputerze (w szkole, w domu) I uczy¢ si¢ programowania.
Sprobuj koniecznie.

Wiem do czego stuzy program Scratch




Dobrze, jesli umiesz czytac, ale pamietaj, ze kazda grupa kodow (instrukgji)
posiada inny kolor 1 troche inny ksztatt. tatwo bedzie ci sig zorientowac,
ktory kod wybrac.

Jesli bedziesz uzywac programu Scratch, mozliwosci zaprogramowania
robota beda wigksze.

IADANIE 7
Porownujemy

Ktore kody naleza do programu WeDo, a ktore do programu Scratch?
Pofacz w pary te kody.
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5 | obréc (X o EfI) stopni

IADANIE 8
Program Scratch

Uruchom program Scratch 1 obejrzy), z jakich czesa si¢ sktada?
Jak je mozemy nazwac? Do czego stuig?

Kto z was programowat juz w aplikagji Scratch?




IADANIE 8

Lego a Scratch

Przypomnijcie sobie Program | z zadania Gfodne zwierze.

Przygotujcie taki sam program w Scratch’u.

Uruchomcie swoje programy, w ktdrej aplikaji tatwiej jest ¢ programowad?

LEGO WeDo

Scratch

kiedy klawisz =  naciSniety
ustaw kierunek =ilnika motor na wtamten sposab
zagraj d=wiek chomp

ustaw kierunek silnika motor na wten sposab

wigcz silnik motor na QP s

Co oznaczajg te komendy? Omdwcie je po kolei.

IADANIE 9

Algorytm

Co to jest algorytm? ST N

W jakim celu tworzymy algorytmy? S = E

W czym one moga nam pomdc? : | :
| MGORYTH s
[ |
| ETRINA I
| I
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Notatki nauczyciela:

Czy lubisz programowad!
Laznacz.

@m

Swietnie znam si¢ na
programowaniu

To dia mnie
«Dulka z maslemn™
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