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(Czas trwania: 2x45 min.

—

Cele ogdlne
. rozwijanie wyobrazni i kreatywnego myslenia, zdolnosci manualnych,

. ksztatcenie umiejetnosci rozwigzywania problemow algorytmicznych,

. ksztafcenie umiejetnosci obstugi komputera oraz wybranych aplikaji,

. wdrazanie do samodzielnosci I odpowiedzialnosci za efekty swojej pracy,
. zdobywanie umiejetnosci dzielenia si¢ wiedza 1 doSwiadczeniem.

Cele szczegotowe
Dzieci podczas zajec:

Ibudujg postac Iwa z klockow Lego WeDo.

Wyposaza swojego robota w silnik i czujnik odlegtosci.

Naucza sie przy pomocy komputera i1 odpowiedniej aplikacji programowac

zbudowang przez siebie konstrukge.

Nauczg sie rozwigzywac zadania/problemy stawiane przez nauczyciela.

Doskonala umiejetnosc pracy w programie Scratch.

. Jak to
Uwagi metodyczne dziata?
Nauczyciel inspiruje I motywuje, by dzieci chciaty podejmowac wyzwa-
nie 1 programowac w Scratch’u. Decyzje, jaka aplikacje do programowa-
nia wybrag, jednak staramy sie pozostawi¢ samym uczniom. Nie moga
czu¢ presji 1 mie¢ obawy, ze nie podotaja temu zadaniu. Chec >
do dziafania pojawi sie wtedy, gdy nauczyciel uzasadni, dlaczego ﬁ"’
uzycie programu Scratch jest lepszym lub jedynym rozwiazaniem
zadania/problemu.

Wiem, czego mam sie uczy¢ i w jakim celu
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Czes¢ wstepna:
Kto z Was bedac kiedys w 100 widziat na wybiegu Iwy?
Co one wtedy robity? Jak sie zachowywaty?
Dlaczego Iwa nazywamy krolem zwierzat?

ZADAN'E | Kod‘Lll\j;emy
Budujemy postac' lwa Programie

Dzieci pracujg w dwuosobowych grupach.
Podfaczcie Iwa do komputera za pomocg portu USB.

TADANIE 2 |l

Bystre zwierze
Korzystajac z instrukcji WeDo zbuduj dwa programy.

Lanim je uruchomisz, powiedz w jakich sytuacjach bedziesz ich uzywat?
Utatw sobie zadanie i zmien symbole liter:

Program 1 Program 2

Imieniajac wartosci liczbowe, probujcie ustawic lwa w pozyqi wyjsciowe] (lezacego

pfasko). Pobawcie sie uruchamiajac programy i zmieniajac ich parametry,
czyli wartosa liczbowe. E
1

Co si¢ stanie, gdy przy elemencie wstawimy np. zamiast | - liczbe 3?
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IADANIE 3

Grozny lew?

Co sig stanie?

Popatrzcie na Program 4.

Jak myslicie, co zrobi lew, gdy nacisniemy litere A na klawiaturze?

Przetestujcie dziatanie programu. Kto z Was miat ragje?

Czy dzwigk wydawany przez Iwa pasuje do tej sytuac)i?

A teraz?

Popatrzcie na Program 5.

Jak myslicie, co teraz zrobi lew, gdy nacisniemy litere B na klawiaturze?

Program 4 Program 5

Przetestujcie dziafanie programu. Kto z Was miat racje?
(zy dzwiek wydawany przez Iwa pasuje do tej sytuag?
Sprobujcie zbudowac wtasne ciagi instrukgji. Pobawcie sie.

TADANIE 4 il
Gtodny lew o
Uruchom ponownie instrukgjg 1
znajdz moment, w ktdrym do

robota-lwa dobudujemy kolejng
konstrukje.




Jak myslicie, co teraz bedzie robit nasz lew - robot?
Kto z Was wpadt na jakis pomyst?

Do czego moie stuzy¢ przymocowany czujnik?

Jak nazwiemy ten czujnik?

Popatrzcie na Program |, a nastepnie na Program 2.
Co zmienifo sig w ich konstrukg? Program 2

Dofoicie brakujacy element.
Uruchomcie program. Przetestujcie jego dziafanie.
Pobawcie sie, pofozcie przed Iwem rozne produkty wykonane z klockow.

Jakie jedzenie one symbolizuja? Ktore smakuja najlepie)?

IADANIE 5

Ciekawski zwierzak
Uruchom program Scratch. Napisz program wedtug wzoru.

- - — =
kiedy klawisz 9 | naciéniety
moc silnika @

kierunek silnika w ten sposéb

wiacz silnik na m «

|:iﬁ-zymai skrypt




Trudno jest pisa¢ kod w programie Scratch?

LEGO WeDo Scratch

| kiedy klawisz d ; nacisniety

moc silnika

kierunek silnika w tamten spozdb

D wiacz silnil: na 5

W dét zatrzymaj skrypt

Napisz kolejny program wedtug wzoru.
Jakie bedzie teraz dziafanie robota?

(zy dla kaidej wartodci silnik bedzie pracowat?

Jaka jest najmniejsza wartos¢, dzieki ktorej robot
bedzie si¢ poruszal?

LADANIE 6

Wysportowany lew

Pofacz poprzednie programy w taki sposob, aby zwierzak
podniost si¢ 1 potozyt. Powinien on wykona¢ 10 takich

powtorzen.
Napisz program samodzielnie.  (ttady Marrer p Jrosciieansy
Sprawdz ze wzorem. powtorz €1 razy
moc silnika @
. . . kierunek silnika w ten sposéb
Komu z was udafo sie rozwigzac to zadanie? whacz silnik na @) s

kierunek silnika w tarmten sposdb

wiacz silnik na m =
- ¥
|' zatrzymaj skrypt
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Notatki nauczyciela:

Czy podobaty ci si¢ zajecia?

laznacz;
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