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Temat: Niezwykta zebra - rola obrotéw w programowaniu -

Czas trwania: 45-60 min. (uzalezniony od wieku, mozliwosci rozwojowych grupy oraz jej liczebnosci)

Cele ogolne

= Utrwalenie zasad bezpiecznego przechodzenia na drugg
strone ulicy,

= Rozwijanie miekkich kompetencji (umiejetnosé
pracy zespotowej, logiczne, algorytmiczne myslenie,
zadaniowe podejscie do stawianych problemaéw),

= Rozwijanie my$lenia przyczynowo-skutkowego,

= Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci

Sfinansowano ze srodkéw Fundacji PZU/ partner Fundacja PZU

Prawidtowe przechodzenie przez jezdnie na drugg stro-
ne ulicy, jest czyms, na co trzeba zwracaé szczeg6lng
uwage. Chwila dekoncentracji moze kosztowa¢ nas
zdrowie, a nawet zycie.

Na zajeciach przeprowadzonych wedtug zaproponowa-
nego scenariusza, uczniowie ,naucza” GeniBota bez-
piecznie przechodzi¢ po pasach. Programujgc go skupig
sie na obrotach. Jesli nasi uczniowie sg do$¢ zaawan-
sowani w nauce kodowania, to tworzgc program bedg
mieli tez okazje wykorzysta¢ w nim funkcje.

Cele operacyjne:
Dziecko

= Wie, jak prawidtowo przechodzi¢ na drugg strone ulicy,

= Wie, jak prawidtowo wykorzystywac obroty podczas
tworzenia programu,

= Potrafi stworzy¢ program dla robota GeniBot,

= Szuka rozwigzan stawianych przed nim problemdw,

= Jest kreatywne,

= Chetnie pracuje w zespotach.
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Kompetencje kluczowe ksztaltowane podczas zajeé¢

= Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji,

= Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych, technologii i inzynierii,
= Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie

Metody

Poszukujgce, podajace, praktycznego dziatania.

Formy

Grupowe, zespotowe, indywidualne.

Pomoce dydaktyczne

Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie’, materiat pomocniczy 01, roboty GeniBot, karty do kodowania, kolorowy papier

Przygotowanie
Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty. Sprawdz, czy dtugosc kroku robota jest dopasowana do dotgczonej karty

pracy

Przebieg zaje¢

= Przywitaj sie z dzieémi. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach pomozecie GeniBotowi przedostac sie na druga strone ulicy,

= Na poczatku przygotujcie paski z czarnego papieru, tak, aby stworzy¢ na macie do kodowania pasy,

= Porozmawiajcie 0 tym, w jaki sposéb powinnismy przechodzi¢ na drugg strone ulicy. Sprébujcie ,zaprogramowac” stownie
wybrang kolezanke lub kolege, w taki sposdb, aby pokonata pasy. Uzywajcie komend ,idZ do przodu’, ,obrdé sie w prawo” itp.,

= W kolejnym kroku zaprogramujcie robota GeniBot. Zacznijcie od wers;ji tatwiejszej. Zaprezentuj uczniom materiat pomocniczy
01. Na poczatku skupcie sie tylko na przejsciu dla pieszych znajdujgcym sie po lewej stronie karty,
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= Wspdlnie sprébujcie stworzy¢ program, ktéry bedzie zgodny z zasadami przechodzenia na drugg strone ulicy (popatrz
w lewo, popatrz w prawo, popatrz w lewo). Przypomnij dzieciom w jaki sposdb zachowa sie robot, kiedy w programie bedzie
zielona karta obro¢ sie (przekreci sie 0 90 stopni),

= Krok po kroku stworzcie, a nastepnie przetestujcie program dla GeniBota. Zwr6¢ uwage dzieci na to, ze po pierwszym
obrocie w lewo, aby GeniBot ,popatrzyt" w prawo, musi otrzymac dwukrotnie komende ,0bré¢ sie w prawo”. Jesli otrzyma
tylko jedng, to wréci do pozycji wyprostowane),

= Powiedz wychowankom, ze teraz przed wami trudniejsze zadanie. Tym razem robot musi pokona¢ dwa przejscia dla
pieszych (przej$é na druga strone, przejecha¢ po chodniku, dojecha¢ do drugiego przejscia, przejsé na druga strone).
Utdézcie podstawowy program, nastepnie doktadnie mu sie przyjrzyjcie. Dzieci pewnie zauwazg, ze we fragmentach kodu
odpowiedzialnych za zachowanie przed przejsciem dla pieszych wykorzystane sg te same komendy, powtarza sie sekwencja
komend. Pozwala to stworzy¢ funkcje, ktéra bedzie odpowiedzialna za zachowanie przed przejSciem. Funkcje tworzymy
umieszczajac miedzy karty funkcji komendy, ktére wchodzg w jej sktad. Nastepnie wgrywamy funkcje dotykajac kolejno
kazdej karty. Na kolejnym kroku, uktadajgc wtasciwy program w miejsce sekwencji komend, ktérg okreslilismy jako funkcje
wktadamy karte ,funkcja”
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= Wykonaj wspadlnie z dzie¢mi zadanie, sprawdZcie poprawnos¢ wykonanego programu. W razie potrzeby dokonajcie zmian,
= Podziekuj dzieciom za aktywny udziat w zajeciach.
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