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\lek(iﬂ 6 — Tukan Gy papuga’

(Czas trwania: 2x45 min.

—

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.

Cele szczegotowe

Dzieci podczas zajec:
Ibuduja konstrukcje mechaniczng bez uzycia silnika.
Wyposaza swojego robota w czujnik ruchu i odlegtosci.
Wstawig do programu odpowiednio wybrane diwigk.
Nauczg si¢ zaprogramowac zbudowang przez siebie konstrukgg.
Utoza programy wedfug wtasnego pomystu.
Podejmuja proby programowania w aplikacji Scratch.

Uwagi metodyczne

Podczas zaje¢ nauczyciel zwraca uwage, ze przy odpowiednim potaczeni
elementow, mozliwy jest ruch 1 dziatanie robota bez uzycia silnika.
Wykorzystujac wytacznie site migsni 1 podstawowe prawa fizyki mozemy
wprawi¢ konstrukcje w ruch lub nig sterowac. Swoje wczesniejsze |
doswiadczenia w budowaniu | programowaniu moga sprawdzic ,ﬁ;
podczas tych zajec. Moga zbudowac roboty wedtug wtasnego

pomysfu | zaprogramowac je tak, by nasladowaty prawdziwe ptak.

Umiem zbudowaé robota z wyobrazni
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Czes¢ wstepna:

Jakie ptaki-roboty chcielibyscie zbudowac?
Czy one zyja w naturze! W jakim otoczeniu?
A moze to zwierzeta prehistoryczne?

IADANIE |

Ja 1 moj ptak

Ibuduj z klockow ptaka. Nie uzywaj silnika. Sprobuj skonstruowac jego skrzydfa tak,
by mogty si¢ poruszac. Pamigtaj, ze ptaki to dwunozne zwierzgta.

Obejrzyjcie prace innych. Komu udato sie wykorzysta¢ najwiecej klockow?

IADANIE 2

Wyobraznia kontra instrukcja brooy
, , . rogramie

tatwo byto wam budowac z wyobraini?

Odszukajcie teraz posta¢ robota 1 rozpocznijcie

budowanie zgodnie z instrukca.

Kodujemy

education

IADANIE 3
Pierwszy lot

Jak myslicie, jaki program nalezy zbudowac, by skonstruowany robot poruszyt
skrzydtami? Sprobujcie samodzielnie go utozyc.
Porownajcie ze wzorem.

Program 1 Program 2




Jak nazywa si¢ czujnik, ktory zostat podfaczony do robota?
Jakie jest jego dziatanie?

Program 3

Stworzcie kolejne programy. )
Poeksperymentujcie. > ]_'E_ I'JE“ @
18 J|_18
IADANIE 4

Moj ptak je mi z reki

Pobawcie si¢ w dokarmianie waszych ptakow.

Kto przygotuje najimieszniejszy program?

Wybierzcie ciekawe odgfosy. A moze nagracie jakies nowe dzwieki?
Wiecie, jak sig to robi? Kto nam wyttumaczy?

IADANIE 5

Testujemy programy

Iwrdccie uwage, w jakiej pozyqji zostat ustawiony element programu, ktory
uruchamia czujnik ruchu.

(zy ma znaczenie, w jakiej pozy¢ji go ustawimy? Sprobujcie znalez¢ odpowiedz.
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cujnik

IADANIE 6

Czujny ptak

Odszukajcie w instrukgji postac robota.
Lamontujcie kolejny czujnik—odlegtosci.
Jak myslicie, do czego bedzie stuzyf ten
czujnik? Przetestujcie jego dziatanie.
Komu udato sie ufozy¢ poprawnie
dziatajacy program? Pordwnajcie pomysty
przygotowanych przez siebie programow.

ruchu

azujnik
odlegtosci

Program 1

IADANIE 7

Mam pomyst

Umiemy programowac.
Ibudujcie Program | 1 2.
Przetestujcie ich dziatanie.
Laproponujcie wfasne programy.

IADANIE 8 e
Gfodne dzieci

Sprobujcie przygotowac nastepujace
programy:

Piskleta piszcza.
Ptak opuszcza dziob i karmi ptaszki.
Stychac odgtosy jedzenia.
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' Program 2 )

Ptak opuszcza dziob, karmi ptaszki.
Stychac odgtosy jedzenia i piszcze-
nia na przemian.

Ptak z radosci rusza skrzydtami,
ktorych odgtosy stychac. Program 3

Ptak macha skrzydtami, piszczy.
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Program 3 Program 4
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Program 5
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IADANIE 9

Proba mikrofonu

Pomyslcie chwile, co ciekawego mozna nagrac.

Jakie dzwieki mogtyby wydawac ptaki: tukan 1 papuga, np.: uchu hu, uuu.

A moze jakas odgtosy dzwiekonasladowcze?

Rozpocznijcie nagrywanie. /f [_] EB
Naprowadzcie kursor myszy na kotko, za ¥
pomoca ktorego uruchomimy nagrywanie. -

Naciskajcie przycisk 1 nagrywajcie dzwigk.
Mozna probowac tyle razy, ai bedziecie zadowoleni z nagrania.

IADANIE 10

Odtwarzanie

Uruchamiajcie teraz po kolei programy — wedtug
przygotowanego wzoru (program 1, 2,3,4 1 5)
oraz te stworzone przez was.

Obejrzyjcie programy wykonane przez inne dzieci.
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IADANIE 11

Kodujemy
RObOt—Ptak Progvx-:mie g@BﬁT@HK
Lobacz, jak. wyglada progra’m napl.sany 0,
w programie Scratch, w ktorym uzywamy W

tylko czujnika ruchu.

Program 1 Program 2

kiedy pochylenie = ﬂ
zagraj diwiek chee chee i cekaj

czekaj (P =

IADANIE 12

Gfosny ptak

Wejdzcie do biblioteki dzwiekow .

Wybierzcie z nich odpowiednie dla jezel  wychylenie =[] to
tukana w bezruchu i gdy sie rusza. zagraj diwiek bird i czekai

Dodajcie warunek wychylenia, ktry ' crekai @ 5
uruchomi te dzwigk. w przeciwnym razie

.. \J . zagraj dzwiek chee chee i czekaj
Poru.sza]qe.skrzyd’faml | sprawdicie, e
co si¢ stanie. |

IADANIE 13

Smaczny obiad

Jak wszystko co zyje, nasz tukan musi od czasu do czasu co§ przekasic.
Kto z Was wybierze najciekawszy diwigk ,,chrupania™

Wejdzcie do biblioteki dzwiekow.




Inajdzcie odgtos pasujacy do jedzenia. Dodajcie warunek odlegtosci w petli.
Ibudujcie z klockow ,,co§ dobrego” do jedzenia dla tukana.

Pofozcie przed ptakiem cos ,do jedzenia” zawsze
| poruszcie nim, by jego dzidb znalazt sig przy | LIRS 2o)

pOiYWieniu. zagraj dzwiek chomp i czekaj

>

IADANIE 13

Trudne zadanie

Komu uda si¢ potaczy¢ te dwie czynnosci w jeden program?

Przypomnijcie sobie poprzednie zadania.

Pomyslcie, jak mozna je potaczy¢, by tukan wydawat inne dzwigki podczas ruszania
sie, a inne podczas jedzenia

Zawsze
jezeli odlegtosc < EN] to

zagraj dzwiek chomp i czekaj
>

jezeh wychylenie = m to
zagraj dZzwiek bird i czekaj
-
czekaj o s

W przeciwnym razie

zagraj dZwiek chee chee i czekaj
5
czekaj €9 s




Notatki nauczyciela:

I aym kojarzy ci sig programowanie?

Uzupetni). Stworz mape mysli.
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