HodDo
LoKe)a 3 — pasiepce..

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 samolot 1 wyposaza swojego robota w silnik 1 czujnik ruchu.
Naucza sie przy pomocy komputera i odpowiedniej aplikacji programowat
zbudowang przez siebie konstrukge.
Dowiedza sie, jaka jest zaleznos¢ migdzy pozyqq czujnika a dziataniem robota.
Nauczg sie dokonywania oceny wfasnej pracy oraz zajec.

Uwagi metodyczne

Dzieci samodzielnie uruchamiajq komputery, wybieraja wskazang
przez nauczyciela konstrukce. Ogladaja film wprowadzajacy, na kto-
rym pokazane s3 funkce uzyte w programie. Poprzez zadania
wprowadzajace do tematu (KARTA PRACY) ksztatca umiejetnosc
spostrzegawczosci | logicznego myslenia. Nalezy zwroci¢ uwage na
omowienie parametru—I osowa predkosc obrotow silnika oraz
znalez¢ zaleznosc dotyczaca dobrania parametru do pozyqi czuj-
nika ruchu zamontowanego w samolocie.

Jestem spostrzegawczy
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Czgic wstepna:

Pofacz punkty.

Popatrzcie uwaznie na ten obrazek.
Lapamietajcie szczegoty.

Obrazek 1

Inajdzcie na drugim obrazku wszystkie roznice.

IADANIE |

Korzystamy z instrukg)i.

Odszukajcie posta¢ robota i rozpocznijcie budowanie.
Lakonczcie konstruowanie na | etapie — wedtug wzoru.
Nie zapomnijcie podtaczy¢ przewodu do komputera.
Utozcie nastepujace programy i przetestujcie ich dziafanie.

Program 1 Program 2

< ZES)
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Czym roznig si¢ te dwa programy?
W jaki sposdb zmieniamy pofozenie czujnika ruchu?




Jakie jeszcze inne potozenia moze mie¢ czujnik?
Jakie pofozenie czujnika wymusi drgajacy ruch samolotu?

Czy wiecie, co to s3 turbulencje? . 5 .
8o ) =20

JADANIE 2 Poeksperymentujcie. Utdzcie inne programy.

Uruchamiamy silniki
Laproponujcie program, w ktorym poruszany samo-
lot bedzie wydawat diwigk silnika. 0

Program 3

Obejrzyjcie programy innych. Czy powstaty rozne zbiory instrukgi (elementow)?
Czy u wszystkich utozone programy s3 takie same?

Jesh skonstruowane programy sa rozne, kto z was zaproponowaf najciekawszy?
Porownajcie teraz z przyktadami.

Program 4 Program 3

Lapiszcie w pamiga komputera wszystkie cztery programy pod nazwa: Samolot.

IADANIE 3

Dobieramy wyglad tfa LE Q
Odszukajcie  wirdd  elementow  symbol  otwartego )
komputera — wedtug wzoru.

Ibudujcie pierwszy program i uruchomcie go.

Jakie tto zostato wyswietlone? Jak moina by byto je nazwac?




_ Przestworza

chmury

&
Niebho

Wybierzcie tta, ktore najbardziej wam si¢ podobaja.
Lapamietajcie ich numery. Jesli chcecie, mozecie je nazwac.
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Sprobujcie utozy¢ program z wykorzystaniem elementu - tfo.

Jak oceniasz dzisiejsze zajecia?

laznacz na osi.
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