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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.

Cele szczegotowe
Dzieci podczas zajec:
Ibudujq mechanizm wyrzutu nogi w przod.
Wyposaza swojego robota w silnik i czujnik ruchu.
Dowiedza sie co to jest sifa tarcia.
Dowiedza sie, co znaczy by¢ ,fair play”.
Doskonala umiejetnos¢ uruchamiania i zamykania aplikagji.

Uwagi metodyczne

Podczas zajgc nauczyciel zwraca uwage na aspekt ,,zdrowej” rywa- Jak to
dziata?

lizagji, wspofzawodnictwa. Promujemy zachowania ,fair play”.
Ibudowanie tego robota pokazuje uczniom, jak w prosty sposob
moga sami zorganizowac zawody robotyczne. Mozemy wtaczyc eks-
perymentowanie z pitkami roznej wielkosci i materiatu, z jakiego
sa wykonane. Ktora pitka poleci najdale)? Podczas budowy
robotow, zawsze jest dobra okazja, by przypomnie¢ zasady bez-
piecznej pracy z komputerem. Wyjasni¢ uczniom, ze nieprzemyslane
dziatania moga narazi¢ nasz sprzet na uszkodzenia.
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Umiem samodzielnie uruchamiaé aplikacje
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Czgs¢ wstepna:

Potozcie na podfodze arkusz papieru (Al lub A0)
I linijka odrysujcie poziome paski, co 10 cm.

Na linii STARTU postawicie za chwile swoje roboty.

TADANIE | FYYIVIVIY

Samodzielnie
Odszukaj program LEGO WeDo.
Uruchom go 1 rozpocznij budowanie.
Lakoncz budowanie na | etapie.
Sprobuj samodzielnie napisa¢ program, ktory
uruchomi robota. Zanim go wiaczysz

, . R Kodujemy
pordwnaj ze wzorem. Popraw, jesli trzeba. w
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Programie

education

WeDo

IADANIE 2 -
Pitki g
Wykonajcie z papieru 3 pitki o rdznych rozmiarach.

W tym celu zgnieccie je mocno w dfoniach.

Mozecie uzyc takze folii aluminiowej, wykorzysta¢ piteczke pingpongowa lub

styropianowa. Pitki wykonane z roznych materiatow beda niezbedne podczas
testowania programow.

IADANIE 3 |
Programy |
Przygotujcie 1 uruchamiajcie po koler programy od | do 5. E
Wybierzcie ten, za pomocg ktorego pitka poleci najdale. ~ ~----%-- ’
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Program 1 Program 2 Program 3

Program 4 Program 5
> > A
6 [ 10 | 5 1 0 [ 1

Usprawnijcie wasze programy. Imiencie wartosci liczbowe 1 ukfad elementow w cia-
gu instrukqi. Poeksperymentujcie.

Ciekawe, kto z was przygotuje najskuteczniejszy program, dzigki ktoremu wygracie
zawody.

LADANIE 4

Lawody w rzucie pitka

Ustawiajcie swoje roboty (po kolei) na linii STARTU.

Pod robotami, na kartonie napiszcie kolorowymi flamastrami swoje imiona.
Ustawcie obok arkusza, na podtodze, jeden z komputerow.

Podtaczcie (po koler) roboty do komputera, zbudujcie program i podpiszcie go
swoim imieniem.




Scratch
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Uruchamiajcie kaidy z was (po kolei) swoje programy.

Flamastrem zaznaczcie (na kartonie) miejsce, w ktorym upadfa wasza pitka.
Wygrywa ten, ktorego pitka poleci najdale).

Czy wszyscy skonstruowaliScie takie same ciagi instrukg?

Czy program, dzigki ktoremu pitka poleciata najdalej roznit si¢ od innych?
Czy precyzja ustawienia pitki miafa wptyw na wynik?

Porozmawiajcie wspolnie na ten temat. Przetestujcie inne pitk.

Ktora z pitek leci najdalej? Jak myslicie, dlaczego?

Wygrywa ten, ktorego pitka poturla si¢ najdalej.
Jezeli trzeba zmodyfikujcie swoje ciagi instrukgji.
Podsumujcie wyniki zawodow. Kto wygraf?
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IADANIE 5

Korzystamy z instrukgi

Odszukajcie w instrukeji postac robota wskazanego na rysunku.
Rozpocznijcie druga faze budowania.

Skonstruujcie programy wedfug wzoru. Przetestujcie ich dziafanie.

Jak myslisz, do czego moze stuzy¢ zamontowany w ten sposob czujnik
odlegtosci? Jaka funkcje petni?

Wymysl zastosowanie.

SeRATCH
IADANIE 6

Samodzielnie

Na podstawie programu stworzonego w WeDo, zaproponuj wtasny w Srodowisku
Scratch. Zanim uruchomisz program, pordwnaj go z napisanymi przez kolegow i ko-
lezanki. Poproscie nauczyciela, by ocenit te najlepsze.

Czy udato c si¢ napisac prawidtowo ten program?

Program 1 Program 2

E' ustaw lkderunek silnika motor nma wtamten sposab

wlacz silnik motor na (RY s

Im krotszy znajdziemy sposob na zapisanie naszego programu, tym
szybciej on bedzie wykonany przez robota, czyli skuteczniejszy.




IADANIE 7

3...2...0...

Wybierzcie z biblioteki pasujacy dzwigk do odliczania (np. zoop).
Dodajcie go trzy razy na poczatku programu.

Po kazdym dodajcie czekanie | sekunde.

Nastepnie stworzcie program poruszajacy robotem, tak by kopnat pitke.
Na koniec mozecie nagra¢ wtasny okrzyk ,goool”.

Jak myslicie, jakie przyciski w Scratch’u
moga Jeszcze rozpoczyna program?

zagraj dzwiek

zagraj dzwiek
Jaka komenda to ta, ktora uruchomienia
czujnika ruchu?

zagraj dzwiek

ustaw kierunek silnika motor na wten sposcb
ustaw moc silnika motor na @
wiacz silnik motor na @ s

ustaw kierunek silnika motor na wtamten sposcb

ustaw moc silnika motor na

wigcz silnik motor na Q) s

zagraj dzwiek nagraniel

IADANIE 9
Algorytm
Co to jest algorytm?

W jakim celu tworzymy algorytmy? o TTT T T \
W czym one moga nam pomoc?
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Notatki nauczyciela:




Czy lubisz brac udziat w zawodach, wyscigach?

Laznacz.
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