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Lekcja 5: 

Kamera! Akcja!, czyli łączymy dialogi 
na ekranie z ruchem robota-Dorotki 

ZajĊcia, na których uczniowie łączą poznane wczeĞniej opcje Scratcha z poznanymi moĪliwoĞciami 
robota tworząc pojedynczą scenĊ interaktywnego projektu. Uczą siĊ korzystać z komendy nadawania 
i odbierania komunikatu. 

 
Cele zajĊć: 
Uc]eĔ poZinien: 
� áąc]\ü funkcje Scratcha i funkcjonalnoĞci robota do tZor]enia 

prostej sceny na ekranie i w r]ec]\ZistoĞci, 
� Z\kor]\st\Zaü bloc]ki dot\c]ące nadaZania i odbierania 

komunikatyZ, Īeb\ upor]ądkoZaü Z\dar]enia w kolejnoĞci, 
� Z\kor]\staü nagrane Zc]eĞniej dialogi, 
� popraZnie ]apisaü kZestie Z\poZiadane pr]e] bohateryZ 

historii. 
 

Materiały pomocnicze: 
� roboty mBot V1.1 (wersja 2.4G) - jeĞli bĊd]iem\ programoZaü 

na komputerach (taką ZersjĊ pr]\jmujem\ Z niniejs]\ch sce- 
narius]ach; Zs]\stkie proponoZane pr]e] nas ro]Zią]ania są 
moĪliZe do pr]eniesienia do aplikacji na ur]ąd]enia mobilne) 

� roboty mBot V1.1. (wersja bluetooth) - jeĞli programoZaü 
bĊd]iem\ na tabletach 

� 4 baterie AA dla kaĪdego ] robotyZ (]asilanie robota) 
� 1 bateria CR2025 dla kaĪdego ] robotyZ (]asilanie pilota) 
� program mBlock (do kodowania robota): http://www.mblock. 

cc/download/ 
� komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym portem 

USB), 
� r\sunki bohateryZ ³C]arnoksiĊĪnika«´ ]e strony 

http://superkoderzy.pl/czarnoksieznik-krainy-oz/. 
 

PojĊcia kluczowe: 

→ komunikat → nadawanie → odbieranie → scena 
→ sekwencja → dialog 

Czas na realizacjĊ zajĊć: 45 minut (1 godzina lekcyjna) 
 

Metody pracy: 
� dyskusja, 
� üZic]enia prakt\c]ne (caáa klasa/w grupach). 

 
 

TreĞci programowe (związek z podstawą programową) 
 

PodstaZa programoZa ks]taácenia ogylnego dla s]kyá podstaZoZ\ch ± II etap edukacyjny 
± klasy IV-VIII, informatyka: 

1. Ro]umienie, anali]oZanie i ro]Zią]\Zanie problemyZ. Uc]eĔ: 
2. Tworzy polecenia lub sekZencjĊ poleceĔ dla okreĞlonego planu d]iaáania 

proZad]ące do osiągniĊcia celu. 
2. ProgramoZanie i ro]Zią]\Zanie problemyZ ] Z\kor]\staniem komputera i innych 

ur]ąd]eĔ c\froZ\ch. Uc]eĔ: 
1. Programuje wizualnie: 

a. proste sytuacje/historyjki wedáug pom\sáyZ Záasn\ch i pom\sáyZ 
opracowanych wspólnie z innymi uczniami. 

b. pojed\nc]e polecenia lub ich sekZencje sterujące robotem lub 
obiektem na ekranie komputera, bądĨ innego ur]ąd]enia cyfrowego. 

3. Zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu. 
4. Ro]Zijanie kompetencji spoáec]n\ch. Uc]eĔ: 

1. Wspyápracuje ] inn\mi uc]niami, Z\mienia siĊ ] nimi pom\sáami i swoimi 
doĞZiadc]eniami Z\kor]\stując technologiĊ. 

2. W\kor]\stuje moĪliZoĞci technologii do komunikoZania siĊ Z procesie 
uczenia siĊ. 

 
Podstawa programoZa ks]taácenia ogylnego dla s]kyá podstaZoZ\ch ± II etap edukacyjny 
± klasy IV-VIII; jĊ]\k obc\: 

 
3. Uc]eĔ ro]umie proste Z\poZied]i pisemne: 

3.4. ]najduje Z tekĞcie okreĞlone informacje; 
3.6. ukáada informacje Z okreĞlon\m por]ądku. 

10. Uc]eĔ dokonuje samoocen\ i Z\kor]\stuje techniki samod]ielnej prac\ nad 
jĊ]\kiem. 

11. Uc]eĔ Zspyád]iaáa Z grupie. 
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Przebieg zajĊć: 
 
1. Wprowadzenie w tematykĊ i integracja grupy 
 
Nauczyciel krótko przypomina uczniom, na czym bĊd]ie polegaáo ich ]adanie. Nauc]\ciel Z\jaĞnia uc]niom, Īe 
bĊdą na tych ]ajĊciach uc]\ü siĊ tZor]\ü pojed\nc]ą scenĊ, która bĊd]ie áąc]\áa wydarzenia na ekranie                                      
z aktywnoĞcią robota. Odczytuje z nimi pierZs]ą scenĊ i ustala, co pojawi siĊ na ekranie (táo, postaci, dialog) i jak 
bĊd]ie ]achoZ\Zaá siĊ robot (wirowanie robota i przejazd do kolejnego miejsca na mapie). 

Nauc]\ciel ]apras]a uc]niyZ do ZejĞcia na stronĊhttp://superkoder]\.pl/c]arnoksie]nik-krainy-oz/ i do obejrzenia 
postaci zaprojektowanych specjalnie ] m\Ğlą o ]ajĊciach osnut\ch Zokyá ³C]arnoksiĊĪnika ] Krain\ O]´. Uc]nioZie 
mają do Z\boru dus]ki Z\peánione kolorem lub konturowe, przygotowane do samodzielnego kolorowania. 

 
 
2. CzĊĞć zasadnicza 
 
Nauc]\ciel ]achĊca uc]niyZ do stZor]enia pierZs]ej scen\ ora] uĪ\Zania dus]kyZ ded\koZan\ch historii                                      
o Dorotce. Ab\ to ]robiü, naleĪ\ kliknąü pr]\cisk add Z ]akáadce Sprites (Dus]ki), nastĊpnie Z\braü opcjĊ Upload 
i dodaü r\sunki postaci ]apisane na komputer]e. Po ]aáadoZaniu Zs]\stkich postaci do biblioteki, wybieramy te 
postaci, ktyre biorą ud]iaá Z pierZs]ej scenie, dodajemy je, a nastĊpnie kaĪdej ] nich dodajem\ odpoZiednie dla 
niej linijki tekstu. Duszka przedstawiającego Zujka Dorotki moĪna Z\braü spoĞryd gotoZ\ch dus]kyZ                              
(np. Grandpa). 

 

   
 
 
 
Nauc]\ciel p\ta uc]niyZ, jak spraZiü, b\ robot ³Zied]iaá´, Īe ma ]ac]ąü ZiroZaü po ]akoĔc]eniu dialogu miĊd]\ 
Dorotką a Wujkiem. OmaZia stosoZanie bloczków: broadcast message (nadaj komunikat) oraz when I receive 
message (kiedy otrzymam komunikat). 

Przypomina, Īe jest to sposyb na spraZne ukáadanie ]dar]eĔ Z kryts]e i dáuĪs]e sekZencje, ]aryZno takie, ktyre 
skomunikują robota ] postaciami na ekranie, ale takĪe postaci na ekranie ]e sobą. Uc]nioZie üZic]ą stosoZanie 
t\ch bloc]kyZ, tZor]ąc dialog miĊd]\ Dorotką a Wujkiem Z ĞrodoZisku mBlock. 
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Wujek: Dorotka: 

 

 

 
 

Warto ]Zryciü tu uZagĊ na s\stem ]apis\Zania ZiadomoĞci. Proponujem\ analogic]n\ do opis\Zania nagraĔ 
dialogyZ: 1_message1 o]nac]a ³scena nr 1, komunikat nr 1´. 

NastĊpnie uc]nioZie ]astanaZiają siĊ, Z jaki sposyb podobnie poáąc]\ü dialog ] robotem. Robot Z tej scenie ma 
ZiroZaü po ]akoĔc]on\m dialogu. Uc]nioZie Zspylnie ] nauc]\cielem tZor]ą nastĊpując\ skrypt: 

 
 

3. Podsumowanie i ewaluacja 
 
Nauc]\ciel poleca uc]niom ]apisanie projektu i nadanie mu t\tuáu áatZego do ]ident\fikoZania (na kolejnej lekcji 
bĊd]iem\ pracoZaü na t\ch sam\ch dokumentach Z mBlocku). Projekt\ ]apisuje siĊ Z\bierając File, a nastĊpnie 
Save as.  

Warto ]astosoZaü dodatkoZ\ sposyb archiZi]acji projektyZ - taki, jak ]Z\c]ajoZo stosuje siĊ Z s]kole                            
(np. ]apisanie na pendriYe¶ach uc]niyZ, Z\sáanie projektyZ mailem na adres uc]nia/rod]ica, archiZi]acja na 
komputerze nauczyciela). Wted\ naleĪ\ Z\braü File, a nastĊpnie SaYe to \our computer.  

Nauc]\ciel omaZia ] uc]niami sukces\ i trudnoĞci, ktyre pojaZiá\ siĊ na t\ch ]ajĊciach. Pr]\pomina o koniec]noĞci 
]achoZania por]ądku pr]\ tZor]eniu projektu (na]Z\ dus]kyZ, scen, dĨZiĊkyZ, komunikatów). 

 
Uwagi/alternatywy: 

 
ZachĊcam\ do utrZalania materiaáyZ ] pr]ebiegu ]ajĊü. Mogą to b\ü ]djĊcia, film\, notatki, ]r]ut\ ekranu, ciekaZe 
lub ]abaZne tekst\/informacje, ktyre pojaZiá\ siĊ podc]as lekcji. PosáuĪą one do udokumentoZania pr]ebiegu 
programu #SuperKoderzy. 

 
Praca domowa: 
 
Uc]nioZie projektują (Z mBlocku lub Z ]es]\cie, pis]ąc komend\) Z\braną scenĊ ]e scenarius]a. 


