HodDo
lek(iﬂ " — Na bramce

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.

(Czas trwania: 2x45 min.

Cele szczegotowe
Dzieci podczas zajec:
Ibuduja bramke I bramkarza.
Wyposaza swojego robota w czujnik odlegtosci i silnik.
Lapisuja projekt do pliku.
Otwierajg, istniejacy projekt.
Nauczg sie wykorzystywac parametr losowania.
Uzasadniajgq swoje pomysty. Rozwazaja rdzne sposoby dziatania.

Uwagi metodyczne

Podczas zaje¢ nauczyciel wyttumaczy, jakie jest dziatanie przektad-
ni. Dzieci zbudujg program do odmierzania czasu — licznik czasu.
To dobra okazja do wprowadzenia pojec z zakresu fizyki: sifa
tarcia, sita odsrodkowa, sifa przyciagania, a takze sita fizyczna

| sifa mechaniczna. Dziea bardzo lubig wyscigi, dlatego EI
tez wainym aspektem zaje¢ bedzie organizacja 1 przeprowadzenie —
zawodow.

Umiem budowac¢ robota z instrukcji




Czgd¢ wstepna:
Konstruujemy 1 testujemy.
Pamietacie, gdzie stosowalismy nastepujace elementy?
W jakich konstrukcjach robotycznych je wykorzystywalismy?
Do czego one stuza? Ibudujcie poniisze konstrukgje.

Do konstrukeji samodzielnie utéicie odpowiednie programy, ktore wykorzystaja
ich funkge. Jakich blokdw uzyjecie? Porownajcie swoje wyniki, pomysty.

IADANIE |

W bramce

Budujemy bramke 1 bramkarza.

Otworzcie instrukeje i rozpocznijcie budowanie.

IADANIE 2

Gol

Napiszcie programy korzystajac z instrukgji.

Do czego bedzie stuzyt czujnik umieszczony tuz za stupkiem bramki?

Program 1 Program 2




IADANIE 3
Waina sprawa

. . r . . ? Otworz
Dlaczego na.I'ezy zapisywac swoje projekty? ool
Jak to zrobi¢? 3
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Project projekt Nazwa
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IADANIE 4
Wielki mecz

Stworzcie dwie druzyny dwuosobowe.

Ustawcie swoje bramki z bramkarzami naprzeciw.

Wykonajcie z papieru pitke, zgniatajac papier w palcach.

Uruchomcie wybrany program 1 rozpocznijcie mecz. Ta druzyna wygra, ktora strzeli
najwiece] goli druzynie przeciwnej. lle czasu beda trwaty rozgrywki?

Kto wygrat? W jaki sposob liczyliscie gole?

(zy pomagat wam specjalny program — licznik?

IADANIE 5

Karny

Dodajcie do swoich programow nowe dzwigki, np. skandujacych, wiwatujacych kibi-
cow lub gfos trenera. A moze spikera sportowego, ktory relacjonuje mecz.
Pobawcie sig.

A moze uda sie wam narysowac na kartonie linie, ktore beda symbolizowac praw-
dziwe boisko pitkarskie?

Wiem do czego stuzy program Scratch




IADANIE 6

Co jest grane?

Przyjrzyj si¢ dobrze nastgpujacym programom i powiedz, jakie bedzie ich dziatanie.
Wymysl sytuacje, w ktorych beda one uiyteczne.

Program 3 Program 4 Program 5
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IADANIE 7 A

Lego a Sratch
Jak zaprogramowac licznik strzelonych bramek?

IADANIE 8
Lego a Sratch

Przypomnijcie sobie Program 3 z zadania Gol. Przygotujcie taki sam w Scratch’u.
Uruchomcie swoje programy.

ustaw kierunek silnika motor mna wten sposdb
»

wiacz silnik motor na [ losuj od €9 do €D s
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JADANIE 9 _ _
Oklaski ety fmian i < (VU0

- . . . zagraj dzwiek clapping
Przypomnijcie sobie program z ostatniego zadania.

Dodajcie diwiek oklaskow.
Teraz strzelajac gola wszyscy to ustysza.

- -

zmien bramki o G

IADANIE 10

Lacigta rozgrywka

Przypomnijcie sobie czego si¢ do tej pory nauczyliscie z warunku ,Jezeli”.
Sprobujcie stworzy¢ program, ktory stopniowo bedzie zwigkszat stopien trudnosci w
zaleznosci od ilosci bramek.

ustaw moc silnika motor na @

jezeli bramki > [E] to
ustaw moc silnika motor na @

jezeli bramki > [ to

ustaw moc silnika motor na @

ustaw kierunek silnika motor na wten sposob
»

wigcz silnik motor na | losuj od Gdom <
»

ustaw kierunek silnika motor na wtamten sposob
»

wigcz silnik motor na | losuj odOdom s
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Wiem do czego stuzy program Scratch
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Notatki nauczyciela:

Czy lubisz rozwiazywac zadania problemowe?

Wybierz odpowiedi 1 zaznacz.

______

TAK, BARDZO

______

TAK, ALE CZASEM ICH NIE ROZUMIEM

______

TO DLA MNIE IA TRUDNE

______

NIE LUBIE




