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Cele ogdlne
. rozwijanie wyobrazni i kreatywnego myslenia, zdolnosci manualnych,

. ksztatcenie umiejetnosci rozwigzywania problemow algorytmicznych,

. ksztafcenie umiejetnosci obstugi komputera oraz wybranych aplikaji,

. wdrazanie do samodzielnosci I odpowiedzialnosci za efekty swojej pracy,
. zdobywanie umiejetnosci dzielenia si¢ wiedza 1 doSwiadczeniem.

(Czas trwania: 2x45 min.

Cele szczegotowe

Dzieci podczas zajec:
Ibudujg posta¢ matpki z klockow Lego WeDo.
Wyposaza swojego robota w silnik.
Naucza sie programowac zbudowang przez siebie konstrukge.
Dowiedza sie jak poprawnie zbudowac program 1 nagra¢ diwigk.
Naucz sie sterowac robotem poprzez swoj gfos.
Beda wiedziaty, jak precyzyjnie wydawac polecenia 1 dlaczego
jest to wazne, przy konstruowaniu programow.
Beda budowac z wyobrazni i programowac roboty na podstawie
dotychczasowych doswiadczen, rozwiqzywanych wezesniej zadan.

Uwagi metodyczne
Lekqja ta jest tematycznie zwigzana z poprzednig w zakresie %

przyswajania sobie przez ucznidw pojec: programowanie, program,
instrukgja. To dobra okazja, by podsumowac zdobyta wiedze |
umiejetnosc—]Jak stworzy¢ program komputerowy?

Umiem stworzyé program




Czgic wstepna:

Co znaczy: wydac polecenie?

Kto moze wydawac polecenia?

Co to jest instrukgja, do czego stuzy!
Co zawiera instrukgja?

IADANIE |
Iabawa w roboty
Dzieci ustawiajg si¢ pojedynczo na Srodku sali, nauczyciel wydaje polecenia:
Podnies prawg reke w bok.
Podnies lewa noge do gory.
ldz dwa kroki do przodu. Itd.
Co zauwazyliscie? Czy polecenia te zostaty wydane dobrze, precyzyjnie?
Czy wszyscy wykonali te same ruchy?
Czy wiecie, ze program komputerowy to zbidr polecen (inaczej ciag instrukcji)? Pole-
cenia musza by¢ wydawane doktadnie, bardzo czesto uzywajac wartosc liczbowych

Kodujemy
w
Programie
LIADANIE 2
WeDo

Wydajemy polecenia matpce "
Uruchamianie przygotowanych wczesniej prostych zbiordw instrukgji. k
I jakich elementow musi skfadac sie program?

Czy po wstawieniu petli do programu | co§ zmieni si¢ w jego

dziataniu? Jak myslisz, dlaczego?
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Program | Program 2 Program 3
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Co sie zmienia, gdy uruchamiamy program 1, 2 a nastepnie 3?
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Czy juz wiecie, do czego stuig elementy, z ktorych zbudowane sg te instrukeje?

Program 1 Program 4 Program 5
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Stuk-puk
Ustawcie bebenki, tak by matpka mogta uderza¢ w nie fapkami.
Ibudujcie trzy programy - wedfug podanego wzoru.

Uruchamiajcie po kolei I, 6 1 7 program.
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Program 1 Program 6 Program 7
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Umiem uzasadnié swojg odpowiedz
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ZADANIE 4 Program 8

Wydajemy polecenia matpce

. Matpko
Jak uruchomi¢ Program 52 b
Pobawcie sie, poeksperymentujcie. ‘ \

Na jakie polecenie matpka zacznie ruszac tapkami?

IADANIE 5

Do rytmu

Weicie do rak matpke zbudowana z klockow LEGO i odnajdzcie element,
za pomocy ktorego matpka rytmicznie uderza w kubeczek.

Imiencie ustawienie elementu.
Ustawcie go w pozyqi takiej, jak na rysunku I.
Uruchomcie wybrany program (od | do 10).

Co zauwatyliscie?
Rysunek | g

Program 9 Program 10
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IADANIE 4

Tajemnicze zwierze

Przebudujcie gorng czgsc robota (gtowe) tak, by przedstawiata inne prawdziwe lub
wymyslone zwierze. Igadujcie, jakie powstaty postaci.
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Sprobujcie opisa¢ stowami nastepujace po sobie czynnosci.

Jezeli jest to trudne, skorzystajcie z pomocy paskow z gotowymi poleceniami dla

komputera. Utdzcie je w kolejnosci lub potaczcie strzatkami.
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Uruchom program

Silnik konczy prace

Uruchom silnik

Odtworz dzwiek numer 15,
czyli Swist

Wartosc¢ liczbowa podnosi sie
o1 (jeden)

Silnik jest uruchomiony
do momentu oderwania sie od
bgczka

Zostaje wyswietlony ekran
z wartosciq liczbowq 0 (zero)

Odliczanie trwa do zakohczenia
programu (dziatanie w petli)

Wartosc¢ liczbowa powieksza sie
co sekunde
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Wiem do czego stuzg poszczegdlne bloki
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IADANIE 7
Samodzielni
Uruchom program Scratch.

Skonstruuj programy. Wzoruj si¢ na kodach z WeDo.

(& 1 krokow sktada sig Program 1

i ~ Lilu krokow sktada sie Program 2!
T3

f I ilu krokow sktada sie Program 3?
"5
IADANIE 7
Wyzwanie

Ibuduj swoj wiasny, wymyslony przez siebie program.

Notatki nauczyciela:

Jak oceniasz dzisiejsze zajecia?

Laznacz na osi.
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