Programujemy droge do szkoty / klasy 4-6
m PixBlocks Scenariusz lekgji

TEMAT: Programujemy droge do szkoty

CZAS TRWANIA: 45 minut WIEK: 4-6 klasy szkoty podstawowe]
AUTOR: Jacek Bogdan
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Twol uczniowie znajg juz podstawowe pojecia programowania:
petle iinstrukcje warunkowq. Mogq juz wykorzystywac je, tworzgc wtasne
algorytmy do rozwigzywania rzeczywistych problemow. Podczas tej le-
kcji stworzg program, ktory bedzie prowadzit krolika po wyznaczone;
Sciezce do celu.

[ 1
: Do pethnego zrozumienia programu, ktory napiszecie niezibedna im :
. bedzie znajomosc¢ okreslania pozycji punktu w prostym 2-wymiarowym
I uktadzie wspoétrzednych. Najorawdopodobniej nie mieli z tym jeszcze |
: stycznosci na lekcjach matematyki. Kilka pierwszych ¢cwiczen tego sce- :
, hariusza stuzy wprowadzeniu wtasnie tego pojecia. |
| I
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Programujemy droge do szkoty / klasy 4-6
m PixBlocks Scenariusz lekcii

CELE OGOLNE:

Nauka wizualnego jezyka programowania PixBlocks

CELE OPERACYJNE:

uczen:
tworzy sekwencje sterujgce obiektem po ekranie komputerag;
rozwigzuje zadania i tamigtowki prowadzgce do odkrywania algorytmow;
stosuje pojecia petli i instrukcji warunkowej;

stosuje pojecie wspotrzednych do okreslania pozycji obiektdw na ekranie
komputera.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Stanowiska komputerowe z sytemem Windows 7 lulbb nowszym, rzutnik, zainsta-
lowane oprogramowanie PixBlocks, przygotowane loginy i hasta uzytkownikow
dla uczniow.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

upewnij sie, ze na kazdym stanowisku zainstalowany jest program PixBlocks

zZwWroC uwage, ze w przypadku korzystania przez uczniow z réznych kont
w systemie Windows, program musi by¢ zainstalowany osobno na kazdym z
kont

Tylko jesli uczniowie nie majq jeszcze swoich kont uzytkownika:

Stworz konta: wejdz do Panel Nauczyciela > Klasa > Uczniowie > Dodaj
uczniow

Wydrukuj karty logowania: wejdz do Panel Nauczyciela > Klasa > Uczniowie >
Wydrukuj Karty Logowania
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PRZEBIEG LEKCJI:
WPROWADZENIE

Przywitaj sie z uczniami. Popros ich o wigczenie PixBlocks | zalogowanie sie na
swoje konta lub na nowe za pomocg wydrukowanych przez Ciebie logindow i
haset.

Wyttumacz, ze stworzg dzisiaj gre, ktoérej program bedzie sam poruszat sie po
okreslonej drodze do celu - czyli do szkoty. Wykorzystajg do tego znajomosc

uktadu wspodtrzednych oraz poznanych wczesniej instrukcji jezyka PixBlocks.

Popros o wejscie do sekcji Moja Twérczosé > Programowanie kolorami > Gra 3

CZESC PIERWSZA. Jak dziatajg wspotrzedne w PixBlocks

Zaprezentuj uczniom dziatanie Kodu 1i na tym
przyktadzie opowiedz chwile o siatce pdl, z ktorej
sktada sie ekran roboczy PixBlocks. Wyttumacz, ze
kazdy z punktow na planszy jest okreslony przez

2 liczby, okreslajgce jak bardzo w prawo i do gory
jest on oddalony od lewego dolnego rogu.

Dodaj do kodu elementy reprezentujgce
wspotrzedne krolika (Kod 2) i poruszajgce krolikiem
PO planszy pokaz, ze w ten sposdlb mozna zam-
alowac plansze na wybrany kolor. Wyttumacz, ze
pozycje krolika w takim sam sposodb okreslajg dwie
liczby.

Dodaqj instrukcje warunkowq
(Kod 3), ktora sprawdzi kolor
punktu, na ktérym znajduje
sie krolik i zamieni go na inny
kolor. Zaprezentuj dziatanie
tego kodu i popros uczniow
O powtorzenie tego z innymi
kolorami.

Upew{mj SI?, ze KOZ,dy tO‘ Obrazek 1. Krolik zamalowuje  Obrazek 2. Krolik zmienia kolor
powtorzyt i przejdz dalej piksel, na ktérym sie znajduje  piksela, na ktdrym sie znajduje
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CZESC DRUGA. Idziemy prosto.

Popros$ ucznidow o narysowanie na swoich komput-
erach Obrazka 3. Jest to sciezka na ktorej koncu
znajduje sie budynek szkoty.

Wyttumacz zadanie: majg utozy¢ kod, ktory spra-
wi, ze po wejsciu krolika na sciezke ten samodzielnie
podqgzy do szkoty.

Daj im troche czasu, a potem zaprezentuj poprawne
rozwigzanie (Kod 4).

Skomplikujcie teraz droge krolika i dodajcie zakrety.

Obrazek 3

Niech wyglgda mniej wiecej jak ta z Obrazek 4

Popros uczniow, aby sprobowali utozyE analogiczny
kod, ktory poprowadzi krolika po nowej drodze

Jesli ich kroliki zawracajg po pierwszym ruchu w
prawo | zatrzymujg sie w miejscu, to znaczy, ze
prawdopodobnie uczniowie zrozumieli analogie
prawidtowo. Niestety ludzka logika to nie to, czym
kieruje sie komputerowy program. Musimy naprawic
ten kod.

CZESC TRZECIA. Znaczymy droge. Obrazek 4
Wyttumacz uczniom, ze musimy napisac taki kod, rn WxN By )+ 1 = o)

dzieki ktoremu program bedzie wiedziat, w ktorg m
strone ma iS¢ i nie bedzie sie cofat na pole, na ktérym I

juz byt. Zapytaj, czy majqg pomyst, jak to zrobic. Kod 4

Jak to zwykle w programowaniu bywa zrobi¢ mozna

to na wiele sposob. My skorzystamy z rozwigzania, w ktorym bedziemy znaczyc
droge krolika. To znaczy, ze po kazdym ruchu na sciezce krolik zaznaczy dany
piksel, zmieniajgc jego kolor. Dzieki temu po pierwszym ruchu w prawo, nie
bedzie chciat za chwile tam wrdcic¢, sprawdzajgce kolor piksela po jego lewej
stronie.

Jesli wezesniej ich kody wyglgdaty tak, jak na Kod 5, to niech zmienig jg w
spPosob przedstawiony na Kodzie 6.
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Krolik podgzg do szkoty po $ciezce,
Kod S. m zostawiajgc za sobg slad - dzieki

temu program moze rozréznic
wtasciwy kierunek ruchu
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Kod 6.

Popro$ teraz uczniow o narysowanie swoich wtasnych drog i sprawdzenie na
nich dziatania algorytmu. Jesli ich drogi bedqg prowadzit w doét, pamietajcie o
dodaniu dodatkowego bloku instrukcji warunkowej. Mogg pobawic sie koloram
oraz sprobowac zaprogramowac inne zachowania krolika, np. po dojsciu pod
drzwi

ZADANIE DOMOWE:
Zadania z Kurs 5 > Lekcja 5 lub Lekcja 6.
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