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Die Reise geht weiter, czyli tworzymy
mape i fagczymy sceny w dluzsze

sekwencje

Zajecia, na ktérych uczniowie, korzystajac z umiejetnosci z poprzednich zajeé¢, ucza sie taczy¢ poszczegodine
sceny w dluzsze sekwencje. Kazda grupa tworzy swoja mape, po ktérej bedzie poruszat sie jej robot.

Uczen powinien:

° wykorzystywa¢ poznane wczes$niej funkcje Scratcha i
mBota2 do tworzenia scen i diuzszych sekwenciji,
wspottworzy¢ mape ilustrujgcg droge bohateréw opowiesci,
taczy¢ sceny zawierajgce dialogi z wykorzystaniem réznych
efektow mBota2.

roboty mBot2
program mBlock,
komputery stacjonarne lub laptopy,

. papier typu flipchart (okoto 4-6 arkuszy na grupe),

° wydrukowane rysunki bohateréw opowiesci
http://superkoderzy.pl/hans-im-gluck/(mozna uzy¢
tekturek do ich podklejenia),
flamastry, kredki, klej, itp.,
nagrania dialogéw (przygotowane podczas lekcji nr 4).

— sekwencja — scena — mapa — droga — efekt
45 minut (1 godzina lekcyjna)

° pogadanka,
° ¢wiczenia praktyczne.

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych — |1
etap edukacyjny — klasy IV-VI, informatyka:

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

2. formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia sktadajace sig na:

3) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3. w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki:
okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub
programu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1. projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

1) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z
wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

2) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie
komputera;

2. testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z
przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programoéw;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1. uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac sie
technologig taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne $rodowisko
ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2. identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspdtpracy nad wspdinym
rozwigzywaniem probleméw;

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1. postuguije sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

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

Ill. Uczen rozumie proste wypowiedzi pisemne (...):

4. znajduje w tekscie okreslone informacje;

6. uktada informacje w okreslonym porzadku;

XI. Uczen wspétdziata w grupie
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Przebieg zaje¢:
1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy

Nauczyciel pokazuje uczniom przyktadowg mape ilustrujgca historie Jasia i spotkane przez niego osoby (moze
skorzysta¢ z zatgcznika nr 1 do niniejszej lekcji zawierajgcego zdjecia przyktadowej mapy lub stworzy¢ swojg).
Opowiada uczniom, w jaki sposéb powstaje taka mapa. Ich zdaniem jest umieszczenie na mapie wszystkich miejsc,
ktére pojawiajg sie w animowanej opowiesci, narysowanie tych miejsc, wyciecie wydrukowanych wczesniej postaci i
przyklejenie ich w odpowiednich miejscach, a takze narysowanie drogi fgczacej kolejne miejsce. Warto zwrécic
uczniom uwage, zeby trasy nie byly zbyt krotkie, a zakrety zbyt ciasne, poniewaz trudno bedzie im wtedy
zaprojektowac ptynne ruchy robota.

2. Czes¢ zasadnicza

Nauczyciel z uczniami zastanawia sie, co zrobi¢, zeby w momencie przeniesienia sie robota do kolejnej sceny
zmieniato sie tto na ekranie, a takze pojawity sie nowe postaci. W tym miejscu mozna réwniez zastosowac
komunikaty. Nalezy pamieta¢, ze nowe tlo i nowe postaci powinny pojawi¢ sie na ekranie dopiero, kiedy robot dojedzie
na miejsce. Dodatkowo chcemy, Zeby robot przywitat sie z kazdg postacig kolorowymi Swiattami, dZwigkami czy
ruchem.

Zeby w naszej animaciji mogty pojawié sie nowe tta i nowe osoby, musimy je najpierw dodaé. W przypadku tta
postepujemy doktadnie jak w czasie poprzedniej lekcji. W przypadku postaci Jezdzca klikamy w zaktadke Figuren
(Postaci), nastepnie hinzufiigen(dadaj) i wybieramy opcje hochladen (Zataduj z pliku), ktéra pojawi sie po lewej
stronie. Wybieramy pobrang wczesniej posta¢ Jezdzca i klikamy Ok. W przypadku pierwszej sceny i pojawienia sie
JezdzZca skrypt dla robota moze wygladac tak:

&% nach links v drehen ° bis fertig

&% vorwarts v bewegen 6 cm v bis fertig

v

OB spiele LED-Animation Meteor (Blau) v bis fertig
OB LED ausschalten alle »

OB spiele Uberrascht v

&% nach links v drehen @ ° bis fertig

&% nach rechts v drehen @ ° bis fertig

&% nach links v drehen @ ° bis fertig

W tym momencie warto wybra¢ wszystkie tta potrzebne w tej historii i dodac¢ je, wybierajgc zaktadke Hintergrund (Tta)
i klikajac w plus w prawym dolnym rogu tta:
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Skrypt dla tta: Skrypt dla Jezdzca:

wenn ich 1_Nachricht4 + empfange

wenn ich 1_Nachricht4 v empfange

wechsle Hintergrund zu  Outskirts1 v

W tym momencie warto poprosi¢ uczniéw o kilkukrotne uruchomienie programu. Powinni oni zauwazy¢, ze okazuje
sie, ze program startuje z ttem z drugiej strony, a takze postaciami Mistrza i Jezdzca. W tym momencie nalezatoby
omowi¢ zasade, ze po kliknieciu zielonej flagi wszystkie postaci powinny sie ukry¢, a tto zmieni¢ na pierwsze wybrane
przez ucznidw. W zwigzku z tym skrypty beda wyglgda¢ nastepujgco:

Skrypt dla Mistrza:

wenn geklickt wird

wenn ich 1_Nachricht1 ¥ empfange

spiele 1 Zeile2 v

(=Ll Du hast gut gearbeitet, Hans. Hier ist dein Lohn. Ein Goldklumpen. Riilg o Sekunden aus

sende 1_nachricht2 v  an alle

wenn ich 1 _Nachricht3 v empfange

blende aus

Skrypt dla Jezdzca:

wenn ich 1_Nachricht4 v empfange

wenn  geklickt wird

blende aus

Skrypt dla tta:

wenn  geklickt wird

wechsle Hintergrund zu Village1 »

wenn ich 1_Nachricht4 v empfange

wechsle Hintergrund zu Outskirts1 v
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Po poprawnym ustaleniu punktu startowego, uczniowie piszg scene dialogu miedzy Jasiem z JezdZzcem. Bedzie on
wygladat na przyktad w ten sposdb (réznice powinny dotyczy¢ wytgcznie niewielkich réznic w diugosci nagran):

Skrypt dla Jezdzca:

wenn ich 1_Nachricht4 v empfange

blende aus

wenn ich 2 Nachrichtl v empfange

spiele 2 Zeile2 v

far ° Sekunden aus

(=0 Wir tauschen: Du gibst mir deinen Goldklumpen. Ich gebe dir mein Pferd.

sende 2 Nachricht2 v an alle

wenn ich 2 Nachricht3 v empfange

blende aus

Skrypt dla Jasia:

wenn ich 1_Nachricht5 v empfange
spiele 2 Zeilel v

[*5:50 Du hast es gut. Du hast ein Pferd und du musst nichts tragen. Bifls m Sekunden aus

sende 2 Nachrichtl v analle

wenn ich 2_Nachricht2 + empfange

spiele 2 Zeile3 v

5l So ein Gluck! Jetzt habe ich ein Pferd, toll! So komme ich schneller nach Hause! Mutter wird sich sicher freuen! Biils e Sekunden aus

sende 2 Nachricht3 v an alle

Kazda kolejna scena bedzie przebiegata wedtug schematu: odbiér komunikatu z poprzedniej linijki drugiego duszka ->
dzwiek -> dymek-> nadanie komunikatu dla nastepne;j linijki pierwszego duszka. Ostatnia linijka kazdej sceny bedzie
wysytata komunikat, po otrzymaniu ktérego posta¢ z danej sceny sie schowa, a robot dostanie sygnat, ze ma jechac¢ w
kolejne miejsce, jak na przyktad:
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Skrypt dla mBota2:

Ostatni komunikat postaci w danej scenie jest réwniez tym, ktéry daje sygnat bohaterowi tej sceny do znikniecia. Jas
pozostaje widoczny przez caty czas. Przedostatni komunikat dla danej sceny (tutaj sende 2_Nachricht4 an alle/nadaj)
jest sygnatem do zmiany tta i pojawienia sie kolejnej postaci. Nastepnie robot ,wita sie” z nowg postacig (ruchem,
dzwiekiem lub miganiem swiattami), a potem wysyta komunikat rozpoczynajacy dialog na ekranie.

3. Podsumowanie i ewaluacja

Nauczyciel przypomina uczniom o zapisaniu projektu i 0 koniecznosci utworzenia kopii zapasowej (np. na prywatnym
pendrive’ie ucznia).

Kazda z grup prezentuje scene 1 i 2 oraz poczgtek swojej mapy. Uczniowie omawiajg napotkane trudnosci i sposoby
ich rozwigzania.

Uwagi/alternatywy:

Zachecamy do utrwalania materiatdw z przebiegu zaje¢. Mogg to by¢ zdjecia, filmy, notatki, zrzuty ekranu, ciekawe
lub zabawne teksty/informacje, ktére pojawily sie podczas lekcji. Postuzg one do udokumentowania przebiegu
programu #SuperKoderzy.
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Renata Kapica, Szkota Podstawowa nr 2 im. Marii Konopnickiej w Sycowie
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