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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:
Ibuduja bramke I bramkarza.
Wyposaza swojego robota w czujnik odlegtosci i silnik.
Naucza sie zapisywac swoj program do pliku oraz otwiera¢ istniejacy projekt.
Doskonala umiejetnosc konstruowania licznika programowego (par. losowania).
Lagraja mecz, nauczg sie celnie strzelac do bramki, w ktorej broni robot.
Stosuja petle programowa.
Porownuja kody zapisane w aplikacjach: Scratch 1 LEGO.

Doskonala umiejgtnosc pracy w zespofach, druzynach. Jak to
dziata?

Uwagi metodyczne

Dzieci uwielbiajg zawody, chca sprawdzac swojq wiedze i umiejgtno-
S z innymi. Oczywiscie lubig wygrywag, ale dzigki rywalizagji, uczg
sie takze ,smaku” porazki. Budowanie robotow, ktore nastepnie

mozna wykorzysta¢c do wspdlnej zabawy, to doskonaty pomyst na
uczenie dzieci zasad gry ,fair play”.
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lubie pracowaé w zespole, pomagac innym
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Czgdc wstepna:
Myslimy logicznie.
Wei 4 klocki lego-patyczki 1 utoz z nich bramke,
tak jak na rysunku. Potoz pitke za bramka,
tak jak na rysunku. Przesun dwa klocki-patyczki
tak, aby pitka znalazfa sig w bramce.

Kodujemy
w
Programie

IADANIE | [ scucation
W bramce Webo
Otworzcie instrukge 1 rozpocznijcie budowanie. t\
Nie zapomnijcie podfaczy¢ przewodu do komputera.

IADANIE 2

Gol

Napiszcie programy korzystajac z instrukgji.
Lanim uruchomicie swoje roboty, powiedzcie, jakie bedzie dziafanie
Programu |.

Program 1




Lanim uruchomicie swoje roboty, powiedzcie, jakie bedzie dziatanie
Programu 2.

Co oznacza parametr 07 Program 2
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IADANIE 3 i - (s
Wazna sprawa

Dlaczego nalezy zapisywac swoje projekty?

. . ye Otwa
Jak to zrobi¢? Jak nazwiemy swoj program? o
3
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IADANIE 4

Wielki mecz

Stworzcie dwie druzyny dwuosobowe.

Ustawcie swoje bramki z bramkarzami naprzeciw.
Wykonajcie z papieru pitke, zgniatajac papier w palcach.

Uruchomcie wybrany program i rozpocznijcie mecz. Ta druzyna wygra, ktora strzeli
najwiecej goli druzynie przeciwnej. lle czasu beda trwaty rozgrywki?

Kto wygrat? W jaki sposdb liczyliscie gole?

Czy pomagat wam spejalny program — licznik?




IADANIE 5

Karny

Dodajcie do swoich programow nowe diwigki, np. skandujacych, wiwatujacych kibi-
cow lub gtos trenera. A moze spikera sportowego, ktory relacjonuje mecz.
Pobawcie sig.

A moze uda sie wam narysowac na kartonie linie, ktore beda symbolizowac praw-
dziwe boisko pitkarskie?

IADANIE 6

Co jest grane?

Przyjrzy) si¢ dobrze nastgpujacym programom 1 powiedz, jakie bedzie ich dziatanie.
Wymysl sytuacje, w ktorych beda one uzyteczne.

Program 3 Program 4 Program 5
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IADANIE 7
Lego a Sratch YRATEH
Jak zaprogramowac licznik strzelonych bramek?




Notatki nauczyciela:




Jak oceniasz dzisiejsze zajecial

lle goli (punktow) wbijesz?

Umiem uzasadnié¢ swoja opinie, wybor
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