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, (zas trwania; 2x45 min.
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.

Cele szczegotowe

Dzieci podczas zajec:
Ibuduja obracajace sie gtowki. Wyposaia swojego robota w silnik.
Uzasadniajg swoje pomysty. Rozwazaja rozne sposoby dziatania.
Naucza sie przy pomocy komputera i odpowiedniej aplikacji programowaé zbu-
dowang przez siebie konstrukge.
Dowiedza sie jak wyglada ciag instrukqi w programie Scratch.
Probujq samodzielnie programowa¢ w Scratch’u.

Uwagi metodyczne

W zaleznosci od budowanego na zajgciach robota, dzieci dosko-
nala lub nabywaj kolejne umiejetnosci. Moga faczyc ze sobg na-
byte juz kompetencje: stosowanie petli programowych, zmiennych, =
uruchamianych jednoczesnie kilku programow. Ucza sig krytyczne- :
go myslenia, min. szukania roznych sposobow rozwiazan. Lastana- %
wiajg si¢ wspolnie nad konsekwencjami wtasnych dziatan.




Czgdc wstepna:
Kibic, kibicowac, skandowac, dopingowac.
I czym kojarzg sig wam te wyrazenial

IADANIE | Kodujemy
: W
Szacujemy Programie
Jak policzy¢, ilu jest kibicow na stadionie? (23] sducation
Czy ktos z was ma jakis pomyst? WeDo

Co to znaczy oszacowac, podac w przyblizeniu?

IADANIE 2

Korzystamy z instrukgi

Odszukajcie postac robota i rozpocznijcie budowanie.

Nie zapomnijcie podfaczy¢ przewodu do komputera.

Utoicie programy wedtug instrukgji i przetestujcie ich dziafanie.




IADANIE 3
Okrzyki
Skonstruujcie Program |. Poeksperymentujcie. Pobawcie sig.

Program 1

N 2 Bac Ps
[o) Lol

Chcecie, by postaci krecity sie, a na koncu stycha¢ byto
krzyki 1 oklaski.

Program 2
» T T
1 |10 1 |10

Mozecie zmieni¢ postaciom dowolne elementy twarzy, np.: dotozy¢ jakies elementy,
zmieni¢ fryzury, nosy itd.

W jaki sposob beda krecity sie roboty, jesh zastosujemy w naszym programie dwa
rozne kierunki dla obrotu silnika?
Przetestu) dziatanie Programu 3 i 4.

Program 3

= oHS s HE)

|\}

Program 4
NG P 3 e
(10 |12 10 11 )

Opisz stowami, czym rdznig sie te programy?

0
$




LADANIE 4
Sterowanie

Co nalety zrobi¢, jaki element przestawi¢, by ludziki podskakiwaty
w tym samym czasie]

Imiencie ustawienia, przetestujcie dziatanie programu.
Nie zapomnijcie o zapisaniu projektu do pliku.

IADANIE 5

Na stadionie

Skonstruujcie 1 uruchomcie Program 5.

Dopasujcie dzwieki, czyli odgtosy, ktore mogtyby wydawac ttumy skandujace
okrzyki kibicow.

Jak myshicie, dlaczego umieszczono w tym programie parametr losowy.

Program 5

Co nalezy zrobic, by uruchomic ten program?! Przetestujcie jego dziafanie.
Wymyslcie inne programy. Uzyjcie innych dzwigkow.

Poeksperymentujcie.
Program 2
N b3 baf| 17 [Bs
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IADANIE 6 Program 3
Kibicujemy

Uruchomcie wszyscy jednoczesnie
SWoje programy.

Przetestujcie dziatanie programu 3,4,5 1 6.

Program 4

Program 5

11 [[20 [[12 [ 10 |

Kodujemy
W ) - [
Programie g@B&T@W
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IADANIE 7

Lego a Scratch

Popatrz na kody i powiedz ile czasu moze
trwac jedna LEGOsekunda? iedy

wliacz silnik
czekaj €9 s
wiacz silnik
zekaj €9 s

zagraj dZwiek rattle i czekaj

wylacz silnik motor




IADANIE 8

Dodatkowy program

Przypomnijcie sobie program z Iadania .

Stworzcie petle w nowej instrukgji.

Teraz roboty maja podktad muzyczny. Sprobujcie zmodyfikowa¢ program tak, aby
byt jak najciekawszy.

ustaw kierunek silnika motor na wten sposob
wiacz silnik motor

zekaj €) s

ustaw kierunek silnika motor na wtamten sposob

a;itajos

wylacz silnik motor

za;rzymaj wszystko

zagraj dZzwiek wah beatbox
b
zagraj dzwiek wah beatbox

»

zagraj dzwiek wah beatbox

»

zagraj dzwiek wub beatbox

IADANIE 9
Imienna
Dodajmy zmienna, ktora bedzie zmieniata dzwigk w zaleznosci od ruchu postaci.

Imienna to fragment kodu. Ma swojq nazwe: np. zmienna |
Przyjmuje rozne wartosci: np. 0, |
Tworzymy zmienne, by tatwiej i szybciej byto nam programowac.




ustaw kierunek silnika motor na wten sposob
2

ustaw wahwub na [i]

5

czekaj €3 s

¥

ustaw kierunek silnika motor na wtamten sposob

2

ustaw wahwub na
2

zekaj €3 s
wahwub = E to
zagraj dzwiek wah beatbox i czekaj

zagraj dZwiek wub beatbox i czekaj

IADANIE 10

Dodajcie losowosc
Jak teraz dziata Wasz klaun? Podoba Wam si¢ muzyka do ktdrej sie rusza?

kdedy

Zawsze

e

jezeh wahwub :ﬂ to

zagraj dzwiek wah beatbox i1 czekaj
W przeciwnym razie
zagraj dzwiek wub beatbox i1 czekaj

ustaw kierunek silnika motor na wten sposob
ustaw wahwub na n

czekaj losuj od §9 do © s

ustaw kierunek silnika motor na wtamten sposob

ustaw wahwub na fY




Notatki nauczyciela:

Wybierz i zaznacz.

Lubie programowac
Lubie budowac z instrukgji
Lubie rozwiazywac zadania

Lubie budowa¢ z wyobrazni

AN ANE NI AN

Lubie eksperymentowac




