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Robot Kabareciarz - Dot

Wstep

Przyszedt czas wystepu, a ty jestes dyrektorem Dota - najzabawniejszego robota - komika na swiecie. Ale nie

czas na $miech. Dot potrzebuje Twojej pomocy. Czy jestes gotowy, aby zaprogramowac robota?

W zadaniu pt. "Dowcip o zdenerwowanym robocie” uczniowie nauczg sie programowac Dota, aby ten, jak
na komika przystato, opowiedziat krétki dowcip. Program zostanie stworzony w trzech krokach. Uczniow
beda miec frajde samodzielnie nagrywajac dowcip. Dla jeszcze wiekszej zabawy uczniowie moga pobawic
sie zmieniajac gtosnosc i ton gtosu, a takze sprébowaé méwic z akcentem. W ten sam sposob uczniowie
uzywaja w wypracowaniach personifikacji do nadania cech ludzkich przedmiotom. Uczniowie zaprogramuja
dzwieki (Sounds) oraz wzor teczéwki (Eye Pattern), aby Dot odezwat i usmiechnat sie.

Wprowadzone funkcje

e Eye Pattern - Uczniowie naucza sie edytowac swiatta LED, aby tworzy¢ wzory teczéwki (Eye
Pattern), aby pokaza¢ usmiech.

e My sound block - Uczniowie nauczg sie edytowac bloczki z kategorii My sound oraz tworzy¢ i
wykorzystywac w skrypcie wiasne nagrania.

e When block - Uczniowie naucza sie korzystac z bloczka When, aby tworzy¢ warunki, ktore po ich
spetnieniu pozwola na wykonywanie instrukcji w programie. Przyktad: Dot moze powiedzie¢ druga
cze$¢ dowcipu, po tym jak gtowny przycisk robota zostanie przycisniety.

W aplikac;ji
Elementy

Eye Pattern - wzér swiatet teczéwki (LEDy)
My Sound block -- bloczek pozwalajacy nagrywac wiasne dzwieki i uzywac ich w programie
When block - Polecenie When jest wykonywane po wystgpieniu okreslonego zdarzenia

N




Pytania podsumowujace

—_

Jaka jest roznica pomiedzy warunkiem When uruchamiajacym odtworzenie pierwszej i drugiej

czesci dowcipu?

2. Jakie inne warunki moga zosta¢ wykorzystanie, aby uruchomic druga linie dowcipu wypowiadanego
przez Dota?

3. Jak zmieni¢ wzor teczowki (Eye Pattern), aby Dot wygladat na usmiechnietego?
Czy jest wiecej mozliwosci, aby edytowac wzoér teczowki Dota, aby odzwierciedli¢ jego usmiech?
(Podpowiedz: Sprawdz w zmiennych)

5. Jak zaprogramowac Dota, aby powiedziat dowcip sktadajacy sie z 3 lub 4 nagran?

Dodatkowe zadania

1. Robot opowiadajacy dowcipy

Teraz macie robota opowiadajacego dowcipy. Jakie inne kawaty Dot mogtby opowiedzie¢? Zapro$ ucznidéw
do pracy w matych grupach, niech przypomna sobie $mieszne dowcipy, ktére Dot moze opowiedziec.
Popros uczniow, aby nagrali wybrany dowcip z wykorzystaniem bloczka My Sounds.

Jack: Dlaczego robot byt zty?
Ben: Wygrates.

Jack: Poniewaz ktos ciagle naciskat mu na przycisk.

Ron: Jaka jest ulubiona muzyka robotow?
John: Naprawde nie wiem.

Ron: Heavy metal!

Ben: llu robotéw trzeba do wymiany zarowki?

John: Nie mam pojecia.




Ben: Trzech, jeden trzyma zarowke, a dwdch kreci drabina.

Griffin: Dlaczego robot wrécit z powrotem do szkoty?
Brent: Powiedz.

Griffin: Poniewaz jego umiejetnosci troche zardzewiaty.

Lance: Co otrzymasz tagczac robota z traktorem?
Luke: Nie mam pojecia.

Lance: Trans-farmer!

Billy: Co cztowiek méwi do zmartego robota?
Bob: Co?
Billy: Rust in peace. Rdzewiej w pokoju.

2. Zartownis Dot

W czasie zaje¢, uczniowie naucza sie jak gra stbw moze by¢ wykorzystywana w komedii. Popro$ uczniow,
aby pomysleli o jakichs rzeczownikach, np. cztowiek, miejsce albo przedmiot. Nastepnie niech wymienia
wszystkie rzeczy, ktére przychodza im do gtowy majgce zwigzek z tymi rzeczownikami, np. pokdj - Sciany,
sufit, okno... itp. Wyjasnij uczniom, ze dowcipy jezykowe, to takie w ktorych wykorzystuje sie stowa majace
wiecej niz jedno znaczenie w sposdb humorystyczny. Powiedz dzieciom jak mozna stworzy¢ taki dowcip o
pokoju. Dlaczego sciany nie tocza ze soba wojen? Bo miedzy nimi jest pok@j. Zapytaj uczniow, jakie rzeczy
moga by¢ zwigzane z robotem i popros, aby wymyslili taki zart jezykowy dla Dota. Przyktad: Dlaczego
roboty sa swietnymi szpiegami? Bo znaja tajny kod.

3. Historyczna ptyta z dzwigkiem (na lekcje jezyka angielskiego)

W tym zadaniu uczniowie odkryja site i wage muzyki oraz dlaczego niektére utwory nagrywa sie i
przechowuje dla przysztych pokolen. Udostepnij link Newsela swoim uczniom. Dostosuj poziom tekstu do
uczniéw. Niech uczniowie przeczytaja artykut zatytutowany Sounds Recordings Selected for Preservation in




Library of Congress. Po przeczytaniu artykutu, sprawdz na ile zrozumieli tekst zadajagc im pytania. To zadanie
powinno zakonczyc sie dyskusjg w grupie.
https://newsela.com/articles/recording-registry/id/16091/



https://newsela.com/articles/recording-registry/id/16091/

Polecenia w poszczegolnych krokach

Krok1 Krok 2
Zmien bloczek Eye Pattern w

taki sposob, aby Dot sie Dodaj bloczek My sound do

usmiechnat. Aby edytowac ten

programu. Uzywajgc go nagraj sie jak

bloczek wystarczy w niego mowisz: Dlaczego robot byt

stukad. zdenerwowany?

Krok 3

Dotacz nowy bloczek My sound
do bloczka When Dot Top
Button (rozpoczyna program po
nacisnieciu guzika znajdujacego
sie u gory. Uzyj pola 2, aby
nagrac kolejna linijke dowcipu:
Poniewaz kto$ caty czas naciskat
jego guziki.




Rozwigzania

Krok 1

Zmien bloczek Eye Pattern w taki sposob, aby Dot sie usmiechnat. Aby edytowaé ten bloczek wystarczy w niego

stukac.

Eye Pattern | Custom

L N

\ W/

Edit the Eye Pattern block to give Dot a smile. You can edit the block by tapping on it.




Krok 2

Dodaj bloczek My sound do programu. Uzywajac go nagraj sie jak méwisz: Dlaczego robot byt zdenerwowany?

g’ ! Select A Slot ‘

[ ] Start

Eye Pattern

Sound

Need a hint?

Add a My sounds block to the program. Use it to record your own voice saying the first line: Why

START ) ° was the robot angry? ‘




Krok 3

Dotacz nowy bloczek My sound do bloczka When Dot Top Button (rozpoczyna program po nacisnieciu guzika
znajdujacego sie u gory. Uzyj pola 2, aby nagrac kolejna linijke dowcipu: Poniewaz kto$ caty czas naciskat jego guziki.

@ - Select A Slot ‘

N 00000C¢
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Start
® When Top Button

My sounds

Eye Pattern

My sounds

Sound

Need a hint?

Add a new My sounds block under the When Dot Top Button block. Use slot #2 to record the

START } e second line of the joke: Because someone kept pushing its buttons! ’




Batwanek - Dash

Wstep

Mroéz nie ma nic przeciwko temu zeby Dash stat sie jego przyjacielem batwankiem.

W trakcie realizacji trzech krokéw tego zadania , uczniowie beda programowac Dasha, aby wiaczat i wytaczat
Swiatta oraz powtarzat wzory teczoéwki oka (LED-y) az do klasniecia, ktore uruchomi drugi zestaw powtorzen
wzoru teczéwki, konczacy sie animacja. W tym zadaniu uczniowie naucza sie powtarza¢ polecenia z
wykorzystaniem petli oraz wykorzystywa¢ bloczki when, aby uruchamia¢ nowe instrukcje. Uczniowie
poznaja réwniez rozne rodzaje zabawnych animacji, ktére moga by¢ uzyte w programie do symulagji
roznych emogji i stanow.

Wprowadzone funkcje

taczenie bloczkéw - Uczniowie naucza sie taczy¢ bloczki, aby tworzyé programy.

Teczowka (Eye Pattern) - - uczniowie naucza sie programowac 12 LED-6w wchodzacych w sktad teczowki
robota. Bede wiedzie¢ jak w podrecznym menu zapalac i gasi¢ kazdy z LED-6w.

Petle- - uczniowie nauczg sie jak programowac Eye Pattern poprzez powtarzajace sie instrukcje

Petla Zawsze (Repeat Forever) - Uczniowie dowiedza sie jak zagniezdzi¢ bloczki Eye Pattern w bloczku
Repeat Forever, aby zaprogramowac petle.

When - uczniowie nauczg sie jak wykorzysta¢ polecenie When poprzez wywotanie aktywnoscia np. Hear
Clap (klaskanie).

Animacje (Animations) - uczniowie naucza sie wybierac i korzysta¢ z bloczkow animacji (Animation)
dostepnych w menu, pozwalajacych na zaprogramowanie zachowania robota (ruch lub/i wydawanie
dzwiekow) np. Hello.

W aplikac;ji
Elementy

. Petla: sekwencja instrukcji, powtarzana przez program komputerowy
. Sekwencja: grupa polecen utozona od goéry do dotu




. Bloczki Eye Pattern: polecenia dotyczace uktadu LED-6w w teczéwce
. When: polecenie When wykonywane po okreslonym zdarzeniu
. Animations: symulacja roznych zachowan robota

Pytania podsumowujace

—_

Co maja wspodlnego figury w matematyce i petle w programowaniu? Stworz wzory koloréw i ksztattow i

przedstaw ich zapis z wykorzystaniem petli w programie.

2. Jakie polecenie bloczka When moze by¢ najbardziej pomocne dla Dasha w czasie $nieznej bitwy?
Wyttumacz dlaczego? (Mozliwa odpowiedz: Przeszkoda z przodu (Obstacle in Front) i przeszkoda z
tytu (Object Behind).

3. Wyjasnij réznice miedzy bloczkiem When/Start a zielonym bloczkiem When/Hear Clap.

Pytanie do dziewiecio-, dziesieciolatkéw: W jaki sposdb ruchy wykonywane podczas zonglowania

przypominaja petle? Obejrzyjcie oba filmy. Jaki zestaw ruchédw powtarza sie podczas zonglowania
trzema piteczkami, a jaki podczas zonglowania czterema piteczkami?

5. Gdyby$ mogt zaprogramowad swoje zycie, to ktore rzeczy lubisz robi¢ tak bardzo, ze umiescitbys je w
petli zawsze (Repeat Forever). Jakie mogtyby by¢ konsekwencje? Ktére z obowigzkéw domowych
utatwitaby petla? Wyjasnij.

Dodatkowe zadania

1. Niemity batwanek
Niech uczniowie sprdbujg zaprogramowac Dasha tak, aby stat sie nieprzyjaznym batwankiem. Uczniowie

muszg skorzystac z polecenia When, dzieki ktéremu Dash obudzi sie jesli ktos podejdzie do niego zbyt
blisko, podniesie go lub co$ do niego powie. Co powiedziatby nieprzyjazny batwanek? Popros ucznidéw, aby
korzystajac z kategorii Animations (rozne dzwieki oraz czynnosci) zaprogramowali reakcje Dasha. Piecio-,
szescio- i siedmiolatki moga podzieli¢ polecenia z kategorii Animations na te, ktére wykonatby “mity
batwanek” i “niemity batwanek”. Osmio-, dziewiecio- i dziesieciolatki moga napisa¢ wiersz o swoim niemitym
batwanku. Aby opisa¢ jak batwanek wyglada oraz jak sie zachowuje, dzieci moga wykorzysta¢ w swoim
wierszu takie figury stylistyczne jak: pordwnanie, metafora, aliteracja oraz personifikacja.

2. Petle uczniow

1



https://www.youtube.com/watch?v=DXKbeBd_k4U
https://www.youtube.com/watch?v=hZMR2h93X0k

Uczniowie tworzg wiasny zapetlony program, ktéry odgrywaja ruchem. W tej ludzkiej petli poleceniami
moze byc¢: klaskanie, tupanie, kiwanie gtowami oraz jakikolwiek inny gest. Pierwsza osoba zaczyna od
podanie jednej komendy do wykonania okreslong ilos$¢ razy. Kolejny uczen powtarza petle wykonang przez
pierwszego ucznia i dodaje do niej wtasng petle, czyli gest powtarzany x razy. Kazdy kolejny uczeh musi
powtdrzy¢ poprzednie petle i dodaé swoja. Uczen odpada z zabawy, kiedy nie potrafi powtorzyc
“zapetlonego” programu od poczatku. Osmio-, dziewiecio- i dziesieciolatki moga dodatkowo zastosowac w
swoich petlach jakas regute, np. wszystkie powtdrzenia musza dac sie podzieli¢ przez 3.

3. Petle w naturze

Wyttumacz uczniom, ze cykle w naturze, to rowniez petle. Powtarzalnos¢ dni i nocy mogtaby by¢ wyrazona
poprzez petle Repeat Forever. Jakie pory roku tworza petle co rok, w jakiej kolejnosci nastepuja po sobie?
Czy wiecznie bede sie powtarzaty (Repeat Forever)? Popros uczniow, aby poszukali innych cykli w naturze i
napisali krotki tekst objasniajacy wybrany przez nich cykl. Niech zaprezentuja swoj cykl jako program,
uzywajac kolorowych mazakdéw. Przypomnij, aby skorzystali z polecenia Repeat Forever. *Przyktady innych
cykli: fotosynteza, obieg wody w przyrodzie. Piecio-, szescio- i siedmiolatki moga wolec uczyc sie o cyklach
zwigzanych z cztowiekiem, np.: spanie i oddychanie. Osmio-, dziewiecio- i dziesieciolatki moga rowniez
poszukac informacji na temat skutkdéw oraz nastepstw zaktdcania cykli naturalnych, np. zmiany klimatu.

4. Poszukiwanie skarbow
Uczniowie chowaja przed kolegami skarb, ktory ci beda musieli odnalez¢. Niech ukryja go gdzies w poblizy,

a nastepnie zaprojektuja mape, ktéra do niego doprowadzi. Mapa powinna mie¢ forme programu, ktory
zawiera petle, np. instrukcja “IdZ 4 kroki” moze zosta¢ zapisana jako powtarzajaca sie petla, np. "Powtérz
cztery razy 1 krok o diugosci 60 cm”. Mapa powinna zawiera¢ skrety, katy oraz rézne rodzaje ruchow do
przodu i do tytu, np. skoki, podskoki, przeskoki. Jesli uczniowie doktadnie zaprojektuja swoja mape, to ich
koledzy w ogdle nie powinni mie¢ problemu z odnalezieniem skarbu!




Polecenia w poszczegolnych krokach

Krok 1 Krok 2

Potacz bloczki w taki sposob,
aby bloczek Eye Pattern Przytacz bloczek Forward z

powtarzat sie nieskohczenie w kategorii Drive. Nacisnij przycisk

petli. Nie musisz zmienia¢ wzoru start, aby uruchomic¢ program.
teczéwki. (LED-6w)

Krok 3

Dotacz nowy bloczek Greet Dash
Hello do sekwencji bloczkéw Eye
Pattern, ktora rozpoczyna sie od
bloczka When Dash Hear Clap.
Bloczek Greet Dash Hello
znajdziesz w kategorii menu
Animations.




Rozwiagzania

Krok 1

Potacz bloczki w taki sposdb, aby bloczek Eye Pattern powtarzat sie nieskonczenie w petli. Nie musisz
zmienia¢ wzoru teczowki. (LED-6w)

@ Y Start a
All Lights

o
SZLENE N Custon

SZLENEGN Custon

Need a hint?

| Connect the blocks so that the Eye Pattern repeats forever in a loop. You don't need to change

START ‘ . the eye patterns. o ‘




Krok 2

Podepnij stos bloczkéw Eye Pattern do zielonego bloczka When. Nie musisz zmienia¢ wzoru teczowki
(LED-6w). Zmien bloczek When tak, aby Dash rozpoczat program, kiedy kto$ klasnie w dtonie, czyli uzyj
bloczka when someone claps.

o W

Start When Hear Clap
Eye Pattern [\6i3
All Lights
Eye Pattern
Eye Pattern
[SZLENCGN Custom
e=em) Eye Pattern
Eye Pattern

Eye Pattern
Eye Pattern
Eye Pattern
Eye Pattern

Need a hint?

Add the stack of Eye Pattern blocks to the green When block. You don't need to change the eye

START } ° patterns. Edit the green When block so that Dash will do the eye patterns when someone claps.




Krok 3

Dotacz nowy bloczek Greet Dash Hello do sekwencji bloczkow Eye Pattern, ktora rozpoczyna sie od bloczka When
Dash Hear Clap. Bloczek Greet Dash Hello znajdziesz w kategorii menu Animations.

When Heal ﬂ

Start rClap

Eye Pattern [a\Keli

All Lights

Eye Pattern
SN E QN Custom
Eye Pattern

Eye Pattern
Eye Pattern
Eye Pattern
Eye Pattern

Greet

Animations

Need a hint?

Stack a new block under the Eye Pattern blocks at the end of the When Dash Hear Clap stack.

START » ° The new block should be Greet Dash Hello, which is in the Animations section of the menu. o






