HodDo
Lekala 9 — rgmne pore

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 obracajace sie gtowk.
Wyposaza swojego robota w silnik.
Naucza si¢ przy pomocy komputera i odpowiedniej aplikacji programowacé zbu-
dowang przez siebie konstrukeje. Wstawia diwigki 1 losowo uruchamiany czas.
Beda doskonality umiejetnos¢ szacowania i przeliczania czasu.

Naucza si¢ analizowania 1 pordwnywania kodow w aplikacjach PSS
Scratch 1 LEGO. dziata?

Uwagi metodyczne

Jak dziata ten mechanizm. Dobrze, bytoby gdyby uczniowie jak
najczescie] podczas zajg¢ opowiadali, dzielili si¢ doswiadcze-
niem—dlaczego ten robot dziata? Co powoduje, ze gtowki pod-
skakuja? Co powoduje, ze si¢ kreca? Jaki element! Im wigcej za- :wﬁ_
dawanych pytan 1 ciekawych spostrzezen, odpowiedzi, przypusz-

czen, tym bardziej rozwijamy logiczno-matematyczne myslenie.




Czgdc wstepna:
Czy wiesz, jak wyglada klaun?
Dlaczego klaun wyglada tak, jak wyglada?

Popatrzcie na obrazki. (zy fatwo po-
malowac twarz, aby wygladata na
twarz klauna? Sprobuj.

Wybierzcie jeden z obrazkow 1 doma-
lujcie twarze swoim klaunom.

@ @ Obejrzyjcie prace innych.

A

TADANIE | oduiomy
Wesote kukietki L
Otworzcie instrukeje 1 rozpocznijcie I7] education
budowanie. WeDo
Podtaczcie mechanizm do komputera. k“

Korzystajac z instrukgji skonstruujcie Program I.
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Program 1

IADANIE 2

Krect nam sie w glowie
Cheecie, by postaci krecity sig, a na koncu stycha¢ byto krzyki 1 oklaski.
Poeksperymentujcie.

Program 2

Mozecie zmieni¢ postaciom dowolne elementy twarzy, np.: dofozy¢ wystajace jezyki,
sterczace fryzury, zmieni¢ nosy na czerwone, itd.
Mozecie umocowac wykonane przez siebie podobizny narysowane na kartonikach.

IADANIE 3

W prawo, w lewo

W jaki sposob beda krecity sie kukietki, jesli zastosujemy w naszym programie
dwa rozne kierunki dla obrotu silnika?

Przetestu) dziatanie Programu 3 i 4.

Program 3




Program 4

Opisz stowami, czym roznig si¢ te programy?

IADANIE 4

Sterowanie

Co nalezy zrobi¢, jaki element przestawi¢, by ludziki podska-

kiwaty w tym samym czasie? W ktorym miejscu znajduje sie ta czesc?
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Imiencie ustawienia elementu 1 przetestujcie dziatanie programu.

IADANIE 5

Pokaz

Wymyslcie 1 skonstruujcie inne Smieszne postaci.

Skonstruujcie 1 uruchomcie Program 5.

Dopasujcie dzwigki, czyli odgtosy, ktore mogtyby wydawac zbudowane przez was
roboty.

Program 5
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Co nalezy zrobic, by uruchomic ten program?! Przetestujcie jego dziafanie.
Wymyslcie inne programy. Uzyjcie innych dzwigkdw.

z klepsydra? i
Mozecie nagra¢ wiasne dzwieki.

Poeksperymentujcie. ‘f
Co oznacza parametr zielonej kostki, wstawiony do modutu =

nagrywamy

O %

_________

Obejrzyjce, jakie roboty zbudowali koledzy 1 kolezanki.

IADANIE 5 ScRATCH
Lego a Scratch o5
5 <

Popatrz na kody 1 powiedz, ile czasu moze trwa¢ jedna
LEGOsekunda?




Notatki nauczyciela:

Jak oceniasz dzisiejsze zajecia?
Taznacz na osi.
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