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

Zajecia, na ktérych uczniowie taczg poznane wczesniej opcje Scratcha z poznanymi mozliwosciami

robota tworzac pojedyncza scene interaktywnego projektu. Uczg sie korzysta¢ z komendy nadawania

i odbierania komunikatu.

Uczen powinien:

. taczy¢ funkcje Scratcha i funkcjonalnosci robota do tworzenia
prostej sceny na ekranie i w rzeczywistosci,

. wykorzystywac¢ bloczki dotyczgce nadawania i odbierania
komunikatow, zeby uporzgdkowac¢ wydarzenia w kolejnosci,

. wykorzysta¢ nagrane wczesniej dialogi,

. poprawnie zapisa¢ kwestie wypowiadane przez bohaterow
historii.

. roboty mBot V1.1 (wersja 2.4G) - jesli bedziemy programowaé
na komputerach (takag wersje przyjmujemy w niniejszych sce-
nariuszach; wszystkie proponowane przez nas rozwigzania sg
mozliwe do przeniesienia do aplikacji na urzagdzenia mobilne)

. roboty mBot V1.1. (wersja bluetooth) - jesli programowac¢
bedziemy na tabletach

. 4 baterie AA dla kazdego z robotéw (zasilanie robota)

. 1 bateria CR2025 dla kazdego z robotéw (zasilanie pilota)

. program mBlock (do kodowania robota): http://www.mblock.
cc/download/

. komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym portem
USB),

. rysunki bohateréw “Czarnoksieznika...” ze strony

— komunikat — nadawanie — odbieranie — scena
— sekwencja — dialog
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45 minut (1 godzina lekcyjna)

. dyskusja,
. éwiczenia praktyczne (cata klasa/w grupach).

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych — Il etap edukacyjny
— klasy IV-VIII, informatyka:

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
2. Tworzy polecenia lub sekwencje polecer dla okreslonego planu dziatania
prowadzace do osiggniecia celu.
2. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:
1. Programuje wizualnie:
a. proste sytuacje/historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystéw
opracowanych wspolnie z innymi uczniami.
b. pojedyncze polecenia lub ich sekwencje sterujgce robotem lub
obiektem na ekranie komputera, badz innego urzadzenia cyfrowego.

3. Zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
4. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1. Wspétpracuje z innymi uczniami, wymienia sig¢ z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami wykorzystujgc technologie.
2. Wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sig¢ w procesie
uczenia sie.

Podstawa programowa ksztatcenia ogdélnego dla szkét podstawowych — || etap edukacyjny
— klasy IV-VIII; jezyk obcy:

3. Uczen rozumie proste wypowiedzi pisemne:
3.4. znajduje w tekscie okreslone informacje;
3.6. uktada informacje w okreslonym porzadku.

10.  Uczen dokonuje samooceny i wykorzystuje techniki samodzielnej pracy nad
jezykiem.

11.  Uczen wspotdziata w grupie.

Pogromcy jezykéw / Lekcja5/1
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Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy

Nauczyciel krotko przypomina uczniom, na czym bedzie polegato ich zadanie. Nauczyciel wyjasnia uczniom, ze
bedg na tych zajeciach uczy¢ sie tworzy¢ pojedynczg scene, ktora bedzie tgczyta wydarzenia na ekranie
z aktywnoscig robota. Odczytuje z nimi pierwszg scene i ustala, co pojawi sie na ekranie (tto, postaci, dialog) i jak
bedzie zachowywat sie robot (wirowanie robota i przejazd do kolejnego miejsca na mapie).

Nauczyciel zaprasza uczniow do wejscia na stronehttp://superkoderzy.pl/czarnoksieznik-krainy-oz/ i do obejrzenia
postaci zaprojektowanych specjalnie z myslg o zajeciach osnutych wokét “Czarnoksieznika z Krainy Oz”. Uczniowie
majg do wyboru duszki wypetnione kolorem lub konturowe, przygotowane do samodzielnego kolorowania.

2. Czes¢ zasadnicza

Nauczyciel zacheca ucznidw do stworzenia pierwszej sceny oraz uzywania duszkéw dedykowanych historii
o Dorotce. Aby to zrobi¢, nalezy klikng¢ przycisk add w zaktadce Sprites (Duszki), nastepnie wybraé opcje Upload
i dodac¢ rysunki postaci zapisane na komputerze. Po zatadowaniu wszystkich postaci do biblioteki, wybieramy te
postaci, ktére biorg udziat w pierwszej scenie, dodajemy je, a nastepnie kazdej z nich dodajemy odpowiednie dla
niej linijki tekstu. Duszka przedstawiajgcego wujka Dorotki mozna wybra¢ sposréd gotowych duszkéw
(np. Grandpa).

Devices Sprites  Background

Sprite
Panda
X Y
0 0

Size Direction
add 100 90

Show

®©

Nauczyciel pyta uczniow, jak sprawic, by robot “wiedziat”, ze ma zaczaé wirowac po zakonczeniu dialogu miedzy
Dorotkg a Wujkiem. Omawia stosowanie bloczkéw: broadcast message (nadaj komunikat) oraz when | receive
message (kiedy otrzymam komunikat).

Przypomina, ze jest to sposdb na sprawne uktadanie zdarzen w krétsze i diuzsze sekwencje, zaréwno takie, ktore
skomunikujg robota z postaciami na ekranie, ale takze postaci na ekranie ze sobg. Uczniowie ¢wiczg stosowanie
tych bloczkéw, tworzac dialog miedzy Dorotkg a Wujkiem w srodowisku mBlock.
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Wuijek: Dorotka:

start sound 1 line2 v

L=Vl Toto! Where are you? We need to hide! Jslg @ seconds

Warto zwréci¢ tu uwage na system zapisywania wiadomosci. Proponujemy analogiczny do opisywania nagran
dialogoéw: 1_message1 oznacza “scena nr 1, komunikat nr 1”.

Nastepnie uczniowie zastanawiajg sie, w jaki sposob podobnie potaczy¢ dialog z robotem. Robot w tej scenie ma
wirowac po zakohczonym dialogu. Uczniowie wspdlnie z nauczycielem tworzg nastepujacy skrypt:

&% turn left at power @ % for e secs

&% move forward at power @ % for a secs

3. Podsumowanie i ewaluacja

Nauczyciel poleca uczniom zapisanie projektu i nadanie mu tytutu tatwego do zidentyfikowania (na kolejnej lekgiji
bedziemy pracowac¢ na tych samych dokumentach w mBlocku). Projekty zapisuje sie wybierajgc File, a nastepnie
Save as.

Warto zastosowacC dodatkowy sposéb archiwizacji projektow - taki, jak zwyczajowo stosuje sie w szkole
(np. zapisanie na pendrive’ach uczniéw, wystanie projektdw mailem na adres ucznia/rodzica, archiwizacja na
komputerze nauczyciela). Wtedy nalezy wybrac¢ File, a nastepnie Save to your computer.

Nauczyciel omawia z uczniami sukcesy i trudnosci, ktdre pojawity sie na tych zajeciach. Przypomina o koniecznosci
zachowania porzgdku przy tworzeniu projektu (nazwy duszkow, scen, dzwiekdw, komunikatow).

Uwagi/alternatywy:

Zachecamy do utrwalania materiatow z przebiegu zaje¢. Moga to byc¢ zdjecia, filmy, notatki, zrzuty ekranu, ciekawe
lub zabawne teksty/informacje, ktére pojawity sie podczas lekcji. Postuzg one do udokumentowania przebiegu
programu #SuperKoderzy.

Praca domowa:

Uczniowie projektuja (w mBlocku lub w zeszycie, piszgc komendy) wybrang scene ze scenariusza.
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