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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:
Ibudujg olbrzyma, ktory podnoszony jest przez specjalng platforme.

Wyposaza swojego robota w silnik.

Nauczg sie przy pomocy komputera i odpowiedniej aplikacji programowac
zbudowang przez siebie konstrukejg. Uruchamiajg program dzwiekiem.
Wstawiaja tto 1 inne elementy wedtug wtasnego pomystu.
Rozwiazuja zadania w programie Scratch.

Stworza wiasng historig.

Uwagi metodyczne

Konstrukcja robotyczna stworzona na tej lekqi to rodzaj podnosni-
ka. Trzeba dobrze pomysle¢, by skonstruowane programy podnosity
| opuszczaty ramig¢ robota max. o 90 stopni, czyli prostopadle do g
podtoza. Mozna zastosowac tfa i diwigki wedtug wiasnego H
pomysfu. Stworzy¢ historie 1 nagra¢ krotki film. Moze nauczyciel -
umiescl filmiki chetnych uczniow na stronie WWW szkoty.




Czgs¢ wstepna:

Liczby olbrzymy.
Ktora z liczb jest najwieksza, a ktora najmniejsza?
Czy zmiescitby sig w naszej sali najwyzszy cztowiek na Swiecie?

3. Liczby olbrzymy

milion D
IADANIE | siac o
Olbrzym | .
Otworzcie instrukgje centylion
| rozpocznijcie budowanie. miliard @
trylion ®
IADANIE 2 Kodujemy

W gore 1 w dot ACHEL
Skonstruujcie programy,
dzigki ktorym bedziemy mogli podnies¢ i potozy¢
naszego wielkoluda.

Iwrdccie uwage na predkosc podnoszenia I czas jego trwania.

Wybierzcie najbardziej optymalne parametry.

W
gore
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IADANIE 3

W lesie

Rozbuduj swoj program.
Dodaj odpowiednie tfo.

IADANIE 4
Spiacy olbrzym
Wykorzystajcie czujnik ruchu. Jaki program napiszesz?

Skorzystaj z podpowiedzi:

Olbrzym $pi i chrapie. Podchodzisz do niego, a wtedy sie budzi, podnosi sie
| ryczy przerazliwym gtosem. Chce nas przestraszyc.

IADANIE 5

Bohater » ?
Podchodzisz do robota 1 krzyczysz: Hej, olbrzym! Nie $pi)!
Czy wiesz jak skonstruowac taki program?

Porownaj ze wzorem.

—

LADANIE 6 (M —T
Olbrzym lubi Scratch’a moc silnika €T

kierunek silnika w tamten sposéb

Uruchom olbrzyma w aplikaqji Scratch. =l

zagraj dZwiek Scream-ma lel

wytacz silnik
| zatrzymaj skrypt




(iady Kikniqto |

moc silnika m

kierunek silnika w ten sposéb
wiacz silnik

[:z_ekaj (0.5 I

ZADANIE 7 zagraj dZwiek Scream-malel |jczekaj

wylacz silnik
T 0 'zabrzymaj skrypt

Porownaj ze sobg oba poniisze programy.

Iwrd¢ uwage na wstawione tfa. gei—
|kiedy kliknieto

zmien na o woods-and-bench
kierunek silnika w ten sposéb
wiacz silnik

|:=Ttlcaj 0.5]

zagraj dZwiek Scream-malel |iczekaj

wytacz silnik
zmien na tlo woods

zatrzymaj skrypt
IADANIE 8
Uwolnij olbrzyma I

[' kiedy kliknieto

Olbrzyr.n prébuj(.e V{ngé Z jamy. Nieste.ty.jest ona o ——
strasznie mata 1 gigant utknat w wyjSciu. Pomoz moc silnika

. Te ierunek silnika odwréé
mu si¢ uwolnic! kierunek silnik

wiacz silnik

|:z_¢kai s
zagraj dZwiek Scream-male2 |jczekaj
D de)
TADANIE 9 i sk
. | zatrzymaj skrypt
Poprawki
Popatrz na program w LEGO WeDo 1 stworz podobny w Scratch’u.

ustaw kierunek silnika motor ma wten sposab

ustaw kierunek silnika motor ma wtamten sposob



(zy ten program bedzie dziatat
poprawnie? /

|
|
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|
: ustaw kierunek silnika motor na wten sposab
|
|
|
|
|
1

Co nalezatoby zmienic, dodac?

- mm Em o o o o Em oEm o= == P

IADANIE 4 i
Uruchamianie programu gtosem | kedy kiiknieto
Podchodzisz do robota i krzyczysz: Hej, olbrzym! czekajaz  gloinosé > [

Nle fpl]! kierunek silnika odwrdc

wiacz silnik

|;a_b'zvmajskwpt

LADANIE 4
Olbrzym probuje wyjic z jamy. Niestety jest ona 1
strasznie mafa i gigant utknat w wyjsciu. Kiedy Kiknigto
Pomoz mu si¢ uwolnic! powtsrz @ razy

moc silnika g

kierunek silnika odwrdd

wiacz silnik

T:z_akai s

zagraj dZwiek Scream-rmale2 |jczekaj
ZADANIE 4 zeod ik S j
Straszymy ciekawskich wrytacz siinik

;a_lrzy'mai skrypt

Olbrzym grzecznie $pi
Jesli ktos sig zbliza budzi sig, przestaje chrapac i cieszy sie, ze zaraz kogos
przestraszy.

Gdy ktos jest bardzo blisko podnosi sig 1 straszy nieszczesnika

Nagraj dzwigk chrapania




kiedy kliknieto

jezeli wartosé czujnika odlegtosd

zagraj dzwiek chrapanie |iczekaj

jezeli wartos¢ czujnika odleglosd >E i wartosé czujnika odleglosd

zagraj diwiek Laugh-malel |jczekaj

jezeli wartos€ czujnika odleglosc >[ i wartoié czujnika odlegiosi

moc silnika

kierunek silnika w tamten sposdb
wiacz silnik na 5

.

Notatki nauczyciela:

Czy programowanie na dzisiejszych zajeciach byto trudne?

Laznacz na osi.




