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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.

(zas trwania; 2x45 min.

Cele szczegotowe

Dzieci podczas zajec:
Ibudujq mechanizm uruchamiania zabawki.
Wyposaza swojego robota w silnik i czujnik odlegtosci.
Naucza si¢ przy pomocy komputera i odpowiedniej aplikacji tworzyc rozne pro-
gramy, w tym licznik odmierzania czasu w lego sekundach.
Utrwalg znajomos¢ poszczegdlnych blokow, z ktorych buduje sie program
w Srodowisku LEGO.
Ksztatca kompetencje pracy w zespole | zdrowej rywalizaji.

. Jak to
Uwagi metodyczne dziata?

Podczas zaje¢ nauczyciel wyttumaczy, jakie jest dziatanie przektadni.
Dzieci po raz pierwszy zbudujg program do odmierzania czasu —
licznik czasu. Uczniowie beda bra¢ udziat w zawodach, wigc nalezy

zadbac o ustalenie zasad zabawy. Warto wykorzysta¢ przeliczanie se- -t
kund 1 LEGOsekund. Pordwnac ich wartosci. Porozmawiac o odmierza-
niu czasu 1 przyrzadach, jakie do tego stuia.

Wiem, jak mierzy¢ czas
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Czgs¢ wstepna:
Lawody
Nauczyciel bierze do reki stoper (mozecie uzyc
telefonow komarkowych, zegarkow). Na komende wiacza sto-
per. W tym samym czasie dzieci staja na jednej nodze utrzy-
mujac rownowage. Wygrywa to dziecko, ktoremu najdtuzej
udato si¢ utrzyma¢ rownowage | sta¢ na jednej nodze nie
podpierajac sie. Co powoduje, ze trudno utrzyma¢ nam row-
nowage?

IADANIE |

Korzystamy z instrukg).

Odszukajcie posta¢ robota i rozpocznijcie
budowanie. WeDo
Najpierw zbudujcie ramig, ktdre bedzie wprawiato zbudowanego o

potem baczka w ruch za pomocg? No wtasnie, na jakiej zasadzie &
dziata ten robot!

Kodujemy
w

Programie

(77 education

Nie zapomnijcie podfaczy¢ przewodu do komputera.
Utoicie programy 1 przetestujcie ich dziafanie.
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IADANIE 2
Trening
Pocwiczcie uruchamianie ramienia N
| wprawianie w ruch baczka.
W jakim miejscu najlepiej rozpocza¢ dziatanie baczka,
by krecit si¢ najdtuze)?
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Umiem budowac roboty z klockéw lego



IADANIE 3

Jak to dziata?

Korzystajac z instrukgji skonstruujcie Program |.

Imiencie ruch obrotowy silnika Przetestujcie dziatanie.

Lastanowcie sie wspolnie do czego moze stuzy¢ czujnik odlegtosci zamontowany
na ramieniu robota (mechanizmu stuzacego do uruchamiania baczka).

Program 1

IADANIE 3
Wirowanie na czas
Popatrzcie na ciag instrukcji Programu 2. Program 2

Sprobujcie opisa¢ stowami nastepujace po sobie czynnosci.
Jakie dziatanie robota opisuje ten program?

Jezeli jest to trudne, skorzystajcie z pomocy paskdw z gotowymi poleceniami
dla komputera. Utozcie je w kolejnosci lub potaczcie strzatkami.

Co oznaczajq parametry liczbowe przy niektorych modutach?
Dlaczego umieszczono petle wiasnie w tym miejscu?
Czy mozemy ten program rozdzielic na dwa krotsze?
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Umiem konstruowa¢ zlozone kody
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/ Uruchom program
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Uruchomcie program. Pobawcie sig. Zorganizujecie zawody?

Czy lubisz bra¢ udziat w zawodach, wyscigach?
Lubisz zwycigiac?

laznacz.

NO... NIE WIEM




