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2.2. Ekipa

Drugi modut jest kontynuacja przygotowania do kosmicznej wyprawy. Czas na kompletowanie

zespotu. W trakcie zabaw na macie, uczniowie wspélnie oraz pracujac w zespotach, ¢wicza
miedzy innymi orientacje w przestrzeni planszy.

Zbieranie ekipy podroznikéw jest pretekstem do ¢wiczenia komend ruchu oraz pierwszego
debugowania niepetnego kodu. Zadanie to jest jednoczesnie okazja do rozpoczecia rozmowy
na temat cech charakteru oraz umiejetnosci przydatnych nie tylko w czasie podboju kosmosu,
ale rowniez wowczas, gdy pracujemy jako np. programisci. Jednym z ostatnich zadan tego
modutu jest tworzenie kodu ruchu dla robota. Jednak zaréwno skrypt, jak i sprawdzenie jego
poprawnosci, beda przebiegaty bez uzycia technologii. Dopetnieniem tego modutu jest praca
z tabletami w aplikacji ScratchJr.

Materiaty
» Mata. Klocki ruchu.
» Robot.
» Wydrukowane lub przygotowane do wyswietlenia na ekranie elementy z zatacznikow.
» Kolorowe kartki, kartki w kratke, kredki.
« Tablety z aplikacja ScratchJr.

» Aktywnos¢ “Cechy postaci”
Roztoz mate i zapro$ dzieci do zajecia miejsc tak, aby zielony bok maty stanowit dla nich dét
planszy, a zielony okrag umieszczony w lewym gornym narozniku - ‘start’. W narozniku
planszy, przy polu startowym, ustaw robota. Przedstaw go jako robota, ktory bedzie
kompletowat zespot astronautow.
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Krotko poéwicz z dzie¢mi poruszanie po planszy postaciag robota. Robot, jak pionek w grze,

moze by¢ przestawiany o jedno pole zgodnie z komendami:
o w gobre, czyli w kierunku czerwonego boku maty;
o w dobt, czyli w kierunku zielonego boku maty;
» w lewo, czyli w kierunku zo6ttego boku maty;
» w prawo, czyli w kierunku niebieskiego boku maty.

Na planszy, w sposob losowy, roztéz karty cech postaci, jednak w taki sposob, aby nie byty
widoczne i mozliwe do odczytania. Zadecyduj, ile cech uktadasz, dostosowujac tym samym
czas trwania tej aktywnosci do mozliwosci swojej grupy. (Zatacznik ,,Cechy postaci”).
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Zapros$ dzieci do zakodowania trasy robota tak, aby w czasie wedréowki po macie zbierat
karty cech. Wykorzystajcie polecenia prze¢wiczone we wczesniejszej aktywnosci,
wypowiadajac je i jednoczesnie przeprowadzajac robota zgodnie z poleceniami.

Dobrze, aby dzieci odkryty, ze w ustalonym programie brakuje kodu odpowiadajacego
za akcje zebrania karteczki przez robota. Ustalcie hasto kodujace te czynnosc i kontynuujcie
zabawe tak dtugo, az robot skompletuje zestaw cech.

Czy trasa robota byta jedyna z mozliwych? Czy mogt przejs¢ trase krotsza, dtuzsza lub
w odwrotnej kolejnosci?

Zaproponuj dzieciom zamiang wypowiadanych komend na symbole. Wykorzystaj do
demonstracji klocki ruchu (strzatki).
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» Aktywnosé “Wedréwka Robota”

Ponownie rozpocznij uktadanie na planszy kart cech postaci. Tym razem pracuj w trzech

zespotach. Kazdy zespot wybiera jedng strone maty jako swoja baze. A nastepnie ustawia
swojego robota w narozniku przy polu startowym swojego koloru.
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Kazdy zesp6t uktada swdj kod ruchu robota korzystajac z symboli:
w gore 4

- wdét §

w lewo €=

W prawo =

zbierz a

Uczniowie uktadaja, a nastepnie przyklejaja na kartce wydrukowane i wyciete miniaturki kart

ruchu (zatacznik). Prace usprawnia podziat zadan w zespole i nadanie sobie odpowiedzialnosci
za poszczegolne elementy pracy (np.: podawanie kodu, poruszanie robotem, sprawdzanie
kodu, uktadanie kartek, przyklejanie). W przypadku pojawienia sie btedu warto poszukac
strategii rozwiazania trudnosci, np.: poprzez zaklejanie niepoprawnego kodu wtasciwym
symbolem, nanoszenie korekt flamastrem itp.
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Wariant 1
Po przygotowaniu kodu zespoty zamieniajg sie miejscami zgodnie z ruchem wskazowek zegara
i weryfikuja kod innej grupy.

Wariant 2

Jesli grupa pracuje sprawnie, mozna zebrac wszystkie przygotowane kody, przyczepic

w widocznym miejscu (na Scianie lub tablicy), aby nastepnie zaproponowac sprawdzenie
kodow indywidualnie lub w zespotach, jednak bez przestawiania robotow, a jedynie poprzez
wedrowke “w mysli”.

Zadaj pytania:

Co utrudnia takie sprawdzenie? Na ile fizyczna wedrowka po planszy utatwia weryfikacje
kodu? Czy tatwo byto odnalez¢ kod przygotowany dla danego robota?

Jesli na kartkach nie pojawity sie symbole umozliwiajace tatwa identyfikacje robota, dla
ktorego zostat napisany kod, mozna przejsc¢ do rozpoznawania przez robota przygotowanego
programu.

Zapoznaj uczniow z hastami. Zastanowcie sie, ktére z nich warto by miat uczestnik wyprawy
w kosmos. Dlaczego hasto pasuje lub nie pasuje? Na ile uniwersalne sa cechy wybrane przez
dzieci? Na ile przydatne moga by¢ w pracy programisty lub w innych zawodach?

» Aktywnos¢ Scratch

Do wczesniej stworzonego projektu astronauty w kosmosie dodajcie:
» opcje haset wypowiadanych przez astronaute;
« ruch postaci itp.
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Zatacznik. ,,Cechy postaci”

odwaga

cierpliwosc

rozsadek w podejmowaniu decyzji

umiejetnosc rozwiazywania problemow

odpornosc na stres

umiejetnosc wspotpracy

madrosc

kreatywnosc

rzetelnosc

podejrzliwosc

energicznosc

tchorzliwosc¢

pesymizm

tatwowiernosc

agresywnosc

poczucie humoru

tagodnosc
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Zatacznik. ,Karty ruchu”
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Zatacznik. ,Karty ruchu cz. 2”
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Zatacznik. ,Karty ruchu cz. 3”
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