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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Opis kursu JedZ Lumi!

Cele kursu

Realizacja tresci z zakresu programowania komputerowego i rozwigzywania problemoéw
algorytmicznych z wykorzystaniem podtogi interaktywnej.

Tworzenie optymalnych algorytmoéw do sterowania wirtualnym bohaterem na planszy
za pomoca sekwencji instrukcji.

Rozwijanie rozumienia struktury i sktadni kodu programu.

Wsparcie aktywnosci ucznia ksztattujgcej umiejetnosci korzystania z rozwijajacych sie
umystowych proceséw poznawczych, takich jak myslenie logiczne, analityczne,
algorytmiczne.

Ksztattowanie orientacji przestrzenne;j.

Stymulowanie umiejetnosci planowania i przewidywania, myslenia przyczynowo-
-skutkowego.

Tworzenie warunkéw nauczania pozwalajacych na nauke poprzez eksperymentowanie.

Wspieranie sprawnosci motorycznych i sensorycznych ucznibw w czasie
zorganizowanych bezpiecznych zajec.

Tworzenie warunkéw nauczania sprzyjajacych wspoétpracy i rozwijaniu umiejetnosci
komunikacji spotecznej ucznidw.

Podstawowe informacje

Aplikacja “Jedz Lumi!” przeznaczona jest na podtoge interaktywna z obstuga pisakow
swietlnych

Kurs dedykowany jest uczniom w wieku szkolnym (7-14 lat).

Aplikacja zawiera 110 poziomdw - interaktywnych plansz do rozwigzania za pomoca
sekwencji instrukcji do sterowania bohaterem.

Instrukcje dla bohatera maja posta¢ wirtualnych bloczkéw obrazkowych.

Kurs podzielony jest na 11 lekcji z dedykowanymi 10 kolejnymi poziomami do
rozwigzania.

Stopien trudnosci ¢wiczenia wzrasta z kazdym kolejnym poziomem.

Brak koniecznosci liczenia pojedynczych krokéw bohatera. Bohater - wirtualny robot
jedzie po s$ciezce zgodnie z zadanym kierunkiem, az natknie sie na przeszkode.
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

e |los¢ miejsca na kod jest ograniczona i moze byc¢ inna dla réznych poziomoéw. Nalezy

zmiescic sie z rozmiarem algorytmu w danej dtugosci.

e Bohater moze zbiera¢ przedmioty na trasie w dowolnej kolejnosci i ilosci. Moze je

odktadac réwniez w dowolnej kolejnosci. Nalezy upewnic sie, ze odktadajac przedmiot

do kontenera, robot posiada przedmiot z danej kategorii.

Stownik

Stownictwo informatyczne zostato wyjasnione szerzej w rozdziale Zakres programu nauczania.

Ponizsza tabela prezentuje pojecia i skréty stosowane w dokumencie.

Skrot / pojecie Wyjasnienie/ Definicja

akcja Zdefiniowane zdarzenie / czynnos$¢ bohatera na planszy, taka jak
Podnies lub Upusc.

algorytm Lista krokow (sekwencja) potrzebna do wykonania zadania przez
bohatera

aplikacja Aplikacja interaktywna JedZ Lumil, inaczej gra.

bohater Wirtualny robot o imieniu Lumi, bohater aplikacji JedZ Lumi!

debugowanie

Proces poszukiwania i usuwania btedéw w algorytmie.

funkcja Sekwencja instrukcji, ktérg mozna zdefiniowac jeden raz i wywotywac
wiele razy w programie.

gra Aplikacja interaktywna Jedz Lumil, inaczej aplikacja.

kod Kod Zrédtowy / kod zrédtowy programu / sekwencja instrukcji w
algorytmie.

petla Petla iteracyjna, w ktérej wykonujemy sekwencje instrukcji kilka razy z
rzedu.

pisak Pisak $wietlny / pisak interaktywny, za pomoca ktérego obstugujemy

aplikacje na podtodze interaktywne;j.

podtoga interaktywna

Urzadzenie projekcyjne wyswietlajace na podtodze obszar interaktywny,
reagujacy na ruch lub pisaki swietlne.

poziom

Zadanie / plansza / poziom trudnosci w aplikacji JedZ Lumi!

program

Algorytm, ktdry zostat zakodowany w czyms, co moze by¢ uruchomione
przez maszyne cyfrowa.

programowanie

Proces tworzenia programu.

robot

Wirtualny bohater w aplikacji Jedz Lumi!
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

sekwencja Lista instrukcji.

warunek Instrukcja, ktora wykonuje sie tylko w okreslonych warunkach.

Zatozenia i ograniczenia

W Tabeli: Zatozenia i ograniczenia wymienione zostaty kryteria przyjete dla zaprojektowanego
kursu kodowania.

Tabela: Zatozenia i ograniczenia

Parametr / Zatozenie / Ograniczenie Wartos¢
Wymagana umiejetnosc czytania u ucznia NIE
Wymagana umiejetnosc liczenia do 10 TAK
Wiek uczniow 7-14 lat
Zalecana obecnos¢ nauczyciela podczas zajec TAK
Wymagane specjalistyczne przygotowanie nauczyciela NIE
Praca indywidualna z uczniem TAK
Praca nauczyciela z grupa uczniéw TAK
Praca uczniéw w parach lub grupach TAK

Mozliwos¢ samodzielnego korzystania z aplikacji interaktywnej przez | TAK
ucznia

Mozliwos¢ dostosowania gotowych scenariuszy zaje¢ przez TAK
nauczyciela do potrzeb uczniow

Jedno lub wiecej rozwigzan dla zadania. TAK
Praca przy stanowisku komputerowym NIE
Przygotowane srodowisko do interaktywnego nauczania: TAK

podtoga interaktywna SmartFloor ™ z zainstalowanym
oprogramowaniem MotionCube ™ - aplikacja JedZ Lumi!
Pisaki interaktywne - 2 sztuki (np. 1 dtugi, 1 krotki)

Strona 8 z 56

motioncube

. = & W

" B F B



¥ B & ¥

Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Zakres kursu

Sekwencje / Tworzenie sekwencji instrukcji

Cele operacyjne, uczen:

okresla kierunki i ustala potozenie bohatera w stosunku do wtasnej osoby, a takze w
stosunku do innych przedmiotdéw, rozréznia strone lewa i prawa, gore i dot,

e rozumie pojecia pion i poziom,

e uktada sekwencje instrukcji dla wirtualnego robota za pomocga bloczkéw ze strzatkami
kierunkowymi,

e odczytuje sekwencje instrukcji zapisang za pomoca bloczkéw ze strzatkami
kierunkowymi,

e omija przeszkody w postaci $cian labiryntu.

Tworzenie kodu sekwencyjnego nalezy do podstawowych technik projektowania algorytmdw.
Kiedy rozwigzujemy problem, w ktérym jestesmy w stanie przewidzie¢ wszystkie sytuacje, ktore
moga sie wydarzy¢ oraz rozwigzac¢ zadanie w postaci kolejno nastepujacych po sobie instrukcji
programu, woéwczas najbardziej podstawowa technika jest zapisanie wszystkich czynnosci,
ktore musza po sobie nastgpic. Takie postepowanie nazywa sie tworzeniem sekwencji instrukcji
kodu, w skrécie tworzeniem sekwencji. Podejscie to jest wystarczajace dla wielu prostych zadan
algorytmicznych, sktadajacych sie z kilku lub kilkunastu instrukcji do wykonania. Podejscie to
jest rowniez tatwo przyswajalne dla dzieci w wieku przedszkolnym, poniewaz mozna je odniesc
do sytuacji znanych dziecku z zycia codziennego, np. wyjscie na spacer, gotowanie zupy itp.

W aplikacji JedZ Lumi! sekwencje instrukcji sa konstruowane poprzez uktadanie w jednej
poziomej linii bloczkéw z instrukcjami nawigujacymi robotem - jedZ w prawo, jedZ w lewo, jedz
do gory, jed? do dotu. Uruchomienie poprawnie przygotowanej sekwencji ruchéw robota
pozwoli na doprowadzenie robota od pola startowego, czyli poczatkowego potozenia bohatera
na planszy) do pola mety, ktérym w aplikacji jest otwdr, czasami zakryty wtazem.

W ramach kursu JedZ Lumi! jest przygotowanych dziesie¢ ¢wiczert wprowadzajacych (poziomy
1-10), a tacznie jest sto dziesie¢ zadan, w ktorych tworzymy sekwencje instrukcji dla robota,
stosujac rézne techniki programowania, ktérych uczymy sie podczas tego kursu. Poziom
trudnosci ¢wiczen wzrasta z kazdym kolejnym zadaniem.

Przyktadowe zadanie o niskim stopniu skomplikowania pokazano na Rysunku: Sekwencje -
poziom 2.

Rysunek: Sekwencje - Poziom 2
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Plansza 2 O Tryb edycji @

Kliknij w plusik, zeby doda¢ bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

W powyzszym zadaniu sekwencja sktada sie z trzech instrukcji, ktére kolejno wskazuja robotowi
kierunek jazdy. Zadanie ma jedno poprawne rozwigzanie.

]
L
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Przyktadowe zadanie o wyzszym stopniu skomplikowania pokazano na Rysunku: Sekwencje -
poziom 10.

Rysunek: Sekwencje - Poziom 10

Plansza 10 [0 Tryb edycji @ & X

o

Kliknij w plusik, zeby dodaé¢ bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

BOENGDaDEDE

W powyzszym rozwigzaniu sekwencja kodu sktada sig z jedenastu instrukcji. Zadanie ma wiecej
niz jedno poprawne rozwigzanie.

Warunki / Instrukcje warunkowe

Cele operacyjne, uczen:
e stosuje w sekwencji instrukcje warunkowa “jesli jestes na polu oznaczonym kolorem
niebieskim, to zmien kierunek jazdy”.

Instrukcje warunkowe (w skrécie Warunki) pozwalajg na uruchomienie okreslonych fragmentéw
kodu (sekwencji instrukcji) tylko, jesli wystapi okreslona sytuacja, tj. warunek zostanie
spetniony. Warunki w jezykach programowania maja posta¢ dodatkowych instrukcji kodu typu
jezeli, to (ang. If, then), ktdre nalezy umiesci¢ w projektowanym algorytmie. Dla instrukcji
warunkowej nalezy okresli¢ warunek, ktory ta instrukcja bedzie sprawdzac. Jesli warunek bedzie
spetniony, to zostanie wykonana pewna sekwencja kodu, ktérg nalezy zdefiniowa¢ w ramach
zakresu warunkowego, ograniczonego poczatkiem i koricem zakresu.
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Ze wzgledu na specyfike ruchu robota w aplikacji Jedz Lumil, ktéry po otrzymaniu instrukcji
jazdy w okreslonym kierunku, kieruje sie zawsze do korica korytarza, zmiana kierunku w innych
miejscach (np. w odgatezieniach w $rodku korytarza) jest mozliwa dzieki uzyciu instrukcji
warunkowych. W tym celu wprowadzono na planszach pola decyzyjne, tzw. pola warunkowe, na
ktérych moze by¢ podjeta decyzja o zmianie kierunku jazdy. Instrukcje te maja postac
wyrazenia “zmien kierunek jazdy, jesli jestes na polu oznaczonym kolorem niebieskim”. Aby
wymoc na uzytkowniku konieczno$¢ uzycia bloczkéw warunkowych (decyzyjnych), plansze
zostaty tak zaprojektowane, by nie dato sie ich poprawnie rozwigza¢ bez zastosowania tych
bloczkéw. Jesli bloczek z warunkowym skretem nie zostanie uzyty, Lumi bedzie kontynuowat
swoj kierunek jazdy, az natknie sig na przeszkode, np. w postaci Sciany.

W ramach kursu JedZ Lumi! jest przygotowanych dziesie¢ zadari wprowadzajacych w to
zagadnienie (poziomy 11-20), a tacznie jest siedemdziesiat ¢wiczen z wykorzystaniem instrukcji
warunkowych i innych technik programowania.

Przyktadowe zadanie (Plansza 11.) wymagajace uzycia instrukcji warunkowej dla zmiany
kierunku jazdy zaprezentowano ponize;j.

Plansza 11 O Tryb edyciji @ <& X

Kliknij w plusik, zeby doda¢ bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

W powyzszym zadaniu zmiana kierunku jazdy z jedZ w prawo na jedZ do dotu jest mozliwa dzieki
uzyciu bloczka warunkowego oznaczonego kolorem niebieskim. Zadanie ma wiecej niz jedno
poprawne rozwigzanie.
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Przyktad ztozonego zadania pokazano na ponizszym rysunku. Zadanie to ma przynajmniej dwa
poprawne rozwigzania.

Plansza 20 [0 Tryb edycji @ o X

L J

Kliknij w plusik, zeby dodaé bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

Powyzsze rozwigzanie wymaga uzycia kilku instrukcji warunkowych. Nie ma koniecznosci
skorzystania ze wszystkich niebieskich pél decyzyjnych w sekwengji.

Ponizej pokazano inne rozwigzanie dla tego samego zadania.
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Plansza 20 O Tryb edyciji @ & X

©

Kliknij w plusik, zeby dodaé bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

][] efelr] <]

W powyzszym rozwigzaniu skorzystano ze wszystkich pél decyzyjnych.

Akcje / Podnie$ i upusc

Cele operacyjne, uczeni:
e okresla wzajemne potozenie przedmiotéw na ptaszczyznie,

e stosuje w sekwencji instrukcji akcje “Podnies”,

e stosuje w sekwencji instrukcji akcje “Upusc¢”.

Akcje w programowaniu majg posta¢ dodatkowych instrukcji - blokéw kodu - ze z goéry
okredlong funkcjonalnoscia. O akcjach mozna mysle¢ jak o pewnych utatwieniach -
wbudowanych funkcjach, czyli sekwencjach kodu, ktére zostaty wczesniej przygotowane i
zapisane w postaci pojedynczego bloku kodu. Takie podejscie bardzo usprawnia
programowanie, poniewaz daje programiscie na start zbior “narzedzi”, ktorymi moze sie
postuzy¢ do rozwigzania wtasciwego zadania. Akcje czesto s udostepniane jako sktadniki
$rodowiska pracy (tzw. biblioteki funkcji), ktére sa znane w momencie rozpoczecia
rozwigzywania danego zadania.

W kursie JedZ Lumi! zostato zatozone, ze takimi akcjami, ktére sg znane i dostepne do uzycia sa
predefiniowane mozliwosci robota - podnoszenie przedmiotéw i odktadania/upuszczanie ich. W
przygotowanych ¢wiczeniach zatozono dostep do akcji Podnies i Upusc. By wymusic¢ uzycie
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(prze¢wiczenie) tych akcji przez ucznia, przygotowano zadania, w ktérych wymagane jest
przeniesienie wirtualnego przedmiotu do wskazanych miejsc. Przedmioty znajduja sie na koncu
korytarzy - Sciezek, gdzie z definicji konczy sie ruch robota i czeka on na kolejng instrukcje.

W ramach kursu JedZ Lumi! jest przygotowanych dziesie¢ zadarn wprowadzajacych w to
zagadnienie (plansze 21-30), a tacznie jest piec¢dziesigt ¢wiczen z wykorzystaniem akcji Podnies
i Upusc i innych technik programowania.

Przyktadowe zadanie wymagajace uzycia akcji Podnies i Upusc pokazano na ponizszym rysunku
(Plansza 21.).

Plansza 21 O Tryb edycji

Kliknij w plusik, zeby dodaé bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

W powyzszym zadaniu robot ma do przewiezienia jeden przedmiot. Akcje dla robota zostaty
zdefiniowane w sekwencji dodatkowymi bloczkami: Podnie$ i Upus¢.

Bardziej ztozony przyktad zadania z akcjami Podnies i Upus¢, z koniecznoscig przeniesienia
dwdch przedmiotéw do miejsc docelowych pokazano ponizej.
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Plansza 26 O Tryb edycji @ & X

Kliknij w plusik, zeby doda¢ bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak. °

W powyzszym zadaniu Lumi ma do przewiezienia dwa przedmioty. Dla kazdego z przedmiotow

uzyto zielonych bloczkéw z instrukcjami Podnies i Upusc.

Petle iteracyjne / Powtarzanie sekwencji w petli

Cele operacyjne, uczen:
e wyodrebnia w dtugiej sekwencji instrukcji powtarzang ciggle sekwencje

e uktada sekwencje instrukgji, stosujac petla iteracyjna

Petla iteracyjna (zwana czasami petla licznikowa) jest technika programowania, ktéra pozwala
na wielokrotne wykonanie tych samych instrukcji, bez koniecznosci wypisywania ich wszystkich
po kolei. Podejicie to jest szczegdlnie przydatne tam, gdzie w ramach petnej sekwencji kodu
wystepuja obok siebie powtarzalne fragmenty kodu. Dobrg praktyka jest poszukiwanie
rytmicznych fragmentéw kodu, zidentyfikowanie pojedynczego powtarzanego wzoru w tym
fragmencie; wydzielenie go jako osobnego bloku kodu i okreslenie, ile razy ma sie wykonac.
Jest to mozliwe dzieki instrukcji typu Powtarzaj (ang. Loop), w ktérej mozna wskazag, ile razy
program ma wykonac¢ dany fragment sekwencji. Stosujac instrukcje Powtarzaj, nalezy pamigtac
o ustawieniu zakresu, czyli poczatku i konca sekwencji, ktéra ma by¢ wykonana w petli. W
praktyce taki zakres rozpoczyna sie zaraz po bloczku Powtarzaj, a koriczy sie na specjalnym
bloczku oznaczajgcym koniec petli (ang. End-Loop).
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Ze wzgledu na specyfike ruchu robota w aplikacji JedZ Lumil, ktéry po otrzymaniu instrukcji
jazdy w okreslonym kierunku, kieruje sie zawsze do korica korytarza, identyfikacja
powtarzanych sekwencji ruchu nie zawsze jest oczywista przy pierwszym spojrzeniu na plansze.
Okazuje sie, ze dtugos¢ korytarza nie ma tutaj znaczenia dla okreslania sekwencji kierunkéw
ruchu w petli, poniewaz nie liczymy pojedynczych krokéw-pél na trasie przejazdu.

W ramach kursu JedZ Lumi! jest przygotowanych dziesie¢ zadan wprowadzajacych w
zagadnienie petli iteracyjnej (poziomy 41-50), a tacznie jest czterdziesci ¢wiczen z uzyciem
petli iteracyjnej iinnych technik programowania.

Przyktad planszy wprowadzajacej pojecie petli iteracyjnej zamieszczono ponizej.

Plansza 41 [0 Tryb edycii @ o X

Kliknij w plusik, zeby dodaé bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

W powyzszym rozwigzaniu, zakres petli oznaczono dwoma czerwonymi bloczkami. Poczatek
petli zaznaczono bloczkiem Powtarzaj 2 razy, a koniec zakresu petli bloczkiem z instrukcja
Koniec petli. Ilo$¢ powtdrzen, czyli iteracji, wynosi 2 i jest to okreslone w bloczku z instrukcja
poczatku petli.

Przyktad planszy z bardziej ztozonym zadaniem z dwiema petlami iteracyjnymi (plansza 50.)
wystepujacymi po sobie zamieszczono ponizej.

Strona 17 z 56

motioncube.io

" B F B



Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Plansza 50 O Tryb edycji @ & X

Kliknij w plusik, zeby doda¢ bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

Clvio]rfefallr] <l

W powyzszym rozwigzaniu, zakresy petli takze oznaczono dwoma czerwonymi bloczkami. Ilos¢
powtdrzen, czyli iteracji w kazdej petli wynosi 3.

Funkcje / Definiowanie funkcji

Cele operacyjne, uczen:
e potrafi wyodrebniac z dtugiej sekwencji najwieksza powtarzalnag sekwencje,

e umie zmienic¢ fragment kodu w funkcje,

e uktada sekwencje instrukcji z wywotaniem funkcji.

Definiowanie funkgji jest technika w programowaniu, ktéra pozwala na wydzielenie z kodu tych
fragmentéw sekwencji, ktére powtarzajg sie w réznych miejscach w kodzie, a nastepnie
zapisanie ich w postaci osobnych sekwencji instrukcji (oddzielnego kodu). Dodatkowa
zdefiniowana sekwencja otrzymuje swojg nazwe, dzieki czemu mozna korzysta¢ ze
zdefiniowanej funkcji w innych miejscach w kodzie programu, wstawiajgc nazwe funkgji,
podobnie jak bloczki akcji - nazywamy to wywotaniem funkcji. Dodatkowo, taczac funkcje z
petlami iteracyjnymi oraz instrukcjami warunkowymi, programista moze tworzy¢ krotki i
przejrzysty kod programu, ktdry jest tatwy w dalszej rozbudowie. Stosowanie funkcji podejscie
utatwia réwniez wprowadzanie zmian, naprawe btedéw w kodzie i wspoétprace z innymi
programistami, poniewaz tatwiej jest analizowa¢ mniejsze fragmenty kodu zamkniete w
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

funkcjach, niz jedng dtuga sekwencje kodu rozwigzujgca cate zadanie. Zmiana, ktéra
wprowadzimy w kodzie zZrédtowym funkgiji, jest dostepna i jednakowa dla wszystkich kodow
zrédtowych programow, ktére uzywaja tej funkgji.

W ramach kursu JedZ Lumi! jest przygotowanych dziesie¢ zadan wprowadzajacych w
zagadnienie definiowania funkcji (poziomy 71-80), a tacznie jest czterdziesci cwiczen z
wykorzystaniem funkgiji i innych technik programowania.

Przyktad zadania:

Plansza 71 [0 Tryb edycji @ & X

Kliknij w plusik, zeby dodaé bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

Zasoby programu nauczania

Jezyk programowania

Ogolna koncepcja programowania na podtodze interaktywnej

Programowanie w aplikacji JedZ Lumi! polega na uktadaniu wirtualnych bloczkéw z instrukcja w

jeden poziomy cigg znakdéw. Robimy to na podtodze interaktywnej, uzywajac sSwietlnych

pisakow (pisakéw interaktywnych). Cecha charakterystyczng w tym jezyku programowania
bohatera jest brak koniecznosci liczenia pdl i kazdego kroku robota na planszy. Jesli méwimy
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

“Jedz w prawo”, to robot bedzie poruszat sie dotad, dopoki nie napotka na drodze wirtualnej
przeszkody, np. $ciany labiryntu.

Sktadnia i semantyka jezyka programowania w aplikacji JedZ Lumi!

Sktadnia - zasady tworzenia sekwencji instrukcji

Gtéwna sekwencja programu (inaczej zwana sekwencjg podstawowa) w aplikacji JedZ Lumi!
moze sktadac sie maksymalnie z dwunastu bloczkéw z instrukcjami.

W sekwencji mozna rozrézni¢ dwa rodzaje bloczkéw-instrukcji:

e instrukcje proste, wyrazone w postaci jednego bloczka z rozkazem np: JedZ do dotu,
Podnies, Jesli jestes na polu warunkowym, to jedz w prawo.

e instrukcje ztozone, wyrazone w postaci jednego lub kilku bloczkéw z rozkazami, np:
Powtdrz nastepujgcq sekwencje 3 razy, Wykonaj pierwszg funkcje. Dotycza one petli i
funkgiji.

Teoretycznie dla kazdej planszy mozna utozyc¢ sekwencje sktadajaca sie wytacznie z bloczkow z
prostymi rozkazami, bez stosowanie petli i funkcji. Z racji narzuconego ograniczenia liczby
bloczkow w sekwencji gtéwnej do dwunastu, w niektérych zadaniach trzeba zastosowac
bardziej ztozone struktury kodu, takie jak petla iteracyjna lub zdefiniowac funkcje, tworzac dla
niej sekwencje pomocnicza.

Sekwencje dla funkcji mozna zdefiniowac uzywajac maksymalnie szesciu bloczkéw z instrukcja.
Mozna zdefiniowa¢ dwie funkcje dla zadania. Poczatek definicji funkcji oznaczony jest

m
bloczkiem .albo . Zdefiniowanie funkcji pozwala ograniczy¢ zuzycie miejsca w

F1 F2
sekwencji gtéwnej do jednego bloczka albo , za pomoca ktérego odwotujemy sie

do zdefiniowanej funkcji.

Stosujac petle iteracyjng nalezy wskazac¢ liczbe powtdrzen n, oznaczy¢ bloczkiem

poczatek sekwenciji i bloczkiem koniec sekwencji, ktéra ma powtarzac robot.

Podsumowanie zasad budowania kodu zaprezentowano w Tabeli: Sktadnia jezyka w aplikacji
Jedz Lumil.

Tabela: Sktadnia jezyka w aplikacji Jedz Lumi!

Element jezyka Zasada stosowania

Dtugosc¢ podstawowej sekwencji instrukcji Maksymalnie 12 bloczkéw z instrukcja.
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Dtugos¢ sekwencji instrukgji dla funkcji

Maksymalnie 6 bloczkéw z instrukcja.

Dtugosc sekwengciji instrukcji dla petli

Maksymalnie 10 bloczkéw w ramach
sekwencji gtowne;j.

Definiowanie funkcji

Oznaczamy bloczkiem albo

poczatek sekwencji pomocniczej dla
definiowanej funkgcji.

Odwotujemy sie do funkcji w sekwencji

F1
gtéwnej jednym bloczkiem albo

F2

Definiowanie petli iteracyjnej

Stosujemy dodatkowe 2 bloczki w sekwencji

gtéwnej. Oznaczamy bloczkiem .
poczatek instrukcji z petla i definiujemy
liczbe powtdrzen n dla instrukcji w petli, a

bloczkiem . oznaczamy koniec

instrukcji w petli.

Semantyka - znaczenie poszczegdlnych instrukcji

Wyjasnienia dla bloczkéw z instrukcjami zaprezentowano w Tabeli: Polecenia-bloczki w

aplikacji Jedz Lumi!

Strona 21 z 56

motioncube.io

" B B F B



/N

EEEEREBE D

& B B @& &

Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Tabela: Polecenia-bloczki w aplikacji Jedz Lumil

Jedz w prawo

Jedz w lewo

Jedz do gory

JedZ do dotu

Jesli jestes na polu warunkowym, to jedz w prawo

Jesli jestes na polu warunkowym, to jedz w lewo

Jesli jestes na polu warunkowym, to jedz do gory

Jesli jestes na polu warunkowym, to jedz do dotu

Podnie$ przedmiot (ang. Pick up)

Upus¢ przedmiot (ang. Drop)
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Wykonaj sekwencje n razy.
Poczatek petli iteracyjnej (n-liczba powtdrzery/ iteracji, ang. number).

Koniec sekwencji w petli iteracyjnej

Wykonaj funkcje F1

Wykonaj funkcje F2

Tabela

: Oznaczenia pol na planszy w aplikacji JedZ Lumi!

Pole Start, skad rusza robot

Pole Meta, do ktérego ma dotrzec robot

Przedmiot do podniesienia - pole, na ktérym trzeba podnies¢ przedmiot

Miejsce do upuszczenia przedmiotu - pole, na ktérym trzeba potozyc przedmiot

Pole warunkowe - pole, na ktérym mozna zmienic kierunek jazdy robota
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Sciezka - droga, po ktérej moze poruszad sie robot

Praca z aplikacjg JedZ Lumi!

Po uruchomieniu aplikacji JedZ Lumi! widoczny jest ekran gtéwnego menu. Z tego miejsca

mozesz:

e wybrac poziom i rozpoczac gre (przycisk Wybierz poziom),

e przejsc do instrukcji aplikacji (przycisk Instrukcja),

e wyjs¢ z aplikacji (przycisk Wyjscie).
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Ekran startowy aplikacji JedZ Lumi! pokazano na ponizszym rysunku.

Jedz Lumi!

& Wybierz poziom |
[ Instrukcja

- Wyijscie
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

W aplikacji JedZ Lumi! jest do wyboru 110 poziomdw gry, a kazdy poziom to jedna plansza do
rozwigzania. Plansze, ktére zostaty rozwigzane, sa podswietlone kolorem pomarariczowym. Po
wybraniu poziomu gry, wokét kafelka pojawia sie biata ramka. Mozesz teraz rozpoczac gre,
klikajac w przycisk Rozpocznij w prawym dolnym rogu ekranu lub powrdci¢ do menu gtéwnego,
wybierajgc Menu gtéwne.

Ekran wyboru poziomu gry pokazano na ponizszym rysunku.

Poziom Poziom Poziom
16 d 18 d 20

Poziom Poziom
21 23

Poziom Poziom Poziom Poziom Poziom
31 : 33 A { 36 ¢ 38

Poziom Poziom
0 L3

Poziom Poziom Poziom
56 58 ¢ 60

B B & @& &
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Po zapoznaniu sie z instrukcjg dowiesz sie m.in. dlaczego w magazynie robota Lumi panuje
batagan oraz jakie misje czekajg na Ciebie w trakcie gry. Znajdziesz réwniez wskazowki
dotyczace tworzenia kodu oraz stosowania podstawowych konstrukcji programistycznych,
takich jak warunki, petle iteracyjne oraz funkcje.

Widok instrukcji dla zadania pokazano na ponizszym rysunku.

Instrukcja

Robot Lumot ma dzi$ bardzo duzo pracy. W magazynie panuje ogromny batagan.
Kupcy nie otrzymali swoich towaréw, poniewaz ktos porozrzucat owoce i
warzywa. PrzejdzZ wraz z Lumotem pr; gazyn i zbierz wszystkie banany i
pomararicze. Nastepnie umies¢ je w odpowiednich skrzyniach.

Jesli Ci sig to uda, kupcy otrzymaja swoj towar | dostawa trafi na czas do sklepow!
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Po wybraniu poziomu i rozpoczeciu gry przechodzisz do ekranu z widokiem planszy i edycja
kodu. Na gornej belce w oknie aplikacji znajdujg sie przyciski opisane w Tabeli: Opcje
podstawowe zarzqdzania aplikacjq.

Tabela: Opcje podstawowe zarzadzania aplikacja.

Akcja po nacisnieciu

Po kliknieciu w tg ikonke mozesz zakonczyc gre i przejs¢ do gtéwnego menu.

Po kliknigciu w tg ikonke mozesz zrestartowac gre i powrdcic do
poczatkowego widoku planszy.

Uwaga: Utracisz wéwczas stworzony do tej pory algorytm.

Po kliknigciu w tag ikonke mozesz przejs¢ do instrukgji gry, nie tracac
dotychczas utozonej sekwencji na planszy.

Po kliknieciu w nazwe planszy mozesz przejs¢ do ekranu z wyborem poziomu
ary.

Plansza 92

S
j= o
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Na ponizszym rysunku pokazano widok okna z przyktadowa plansza.

Plansza 92

Kliknij w plusik, zeby dodaé bloczek. Jesli chcesz zamienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak/kursor.

Na powyzszym rysunku wida¢, ze na belce tuz nad edycja kodu wyswietlane sa komunikaty
dotyczace aktualnego stanu gry.

Aby rozpoczac tworzenie kodu, kliknij w kwadrat z plusem w dolnej czesci ekranu i wybierz
odpowiedni bloczek. Nazwy oraz przyktady uzycia kazdego bloczka zostaty opisane w instrukcji.

W celu skasowania wybranego bloczka przytrzymaj na nim pisak, a nastepnie wybierz ikonke

kosza. ﬂ

Po utworzeniu algorytmu z rozwigzaniem dla planszy, sprawdz swoje rozwigzanie, klikajac w

przycisk Uruchom E], aby uruchomi¢ program i bohatera na planszy. Jesli stworzony przez
Ciebie kod bedzie poprawny, przejdziesz do nastepnego poziomu gry.
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Na ponizszym rysunku pokazano menu dostepne po kliknigciu pisakiem na pusty bloczek z
plusikiem.

kamieni¢ lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak/kursor.

Na powyzszym rysunku wida¢, ze w podrecznym menu mamy do wyboru wszystkie podstawowe
instrukcje do budowy algorytmu dla przejazdu robota.

W instrukcji wewnatrz aplikacji JedZ Lumil! zostaty przedstawione i opisane przyktady tworzenia
algorytmoéw z uzyciem instrukcji warunkowej, akcji Podnies i Upusc, zastosowaniem petli

iteracyjnej i funkcji wystepujacych w grze.
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Na ponizszym rysunku pokazano widok okna z instrukcja.

Instrukcja

Po zebraniu owocow i umieszczeniu ich w odpowiednich kontenerach, wtaz
znajdujacy sie na mecie otworzy sig i robot Lumot bedzie mogt przejs¢ do
nastepnego poziomu gry.

LT LT

. Menu gtéwne .

Powyzszy rysunek pokazuje okno z instrukcja gry. Aby wréci¢ do wyboru poziomu gry, trzeba
wybra¢ Menu gtéwne.

Struktura kursu

Kurs sktada sie z jedenastu lekcji, patrz Tabela Lekcje - zakres programu nauczania. Do kazdej
lekcji przyporzadkowany jest zestaw dziesieciu ¢wiczen o zréznicowanym poziomie trudnosci.
Cwiczenia interaktywne na podtodze sg realizowane w oparciu o aplikacje JedZ Lumil. Lekcje
maja zaproponowany scenariusz zaje¢. Kazda plansza ma jedno lub wiecej poprawnych
rozwigzan. Nauczyciel moze dokona¢ wyboru sposrdd zaproponowanych cwiczen lub
opracowac¢ wtasne ¢wiczenie w aplikacji JedZ Lumi! za pomoca edytora plansz. Uczniowie
realizujg gotowy scenariusz lub zmodyfikowany przez nauczyciela.
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Tabela: Objetosc kursu

Element kursu Ilos¢
Liczba lekcji w kursie 12
Liczba ¢wiczen - plansz dla 1 lekgji 10

Ilo$¢ poziomow trudnosci plansz dla 1 lekcji | 10 (1 plansza = 1 poziom)

taczna liczba ¢wiczen - plansz w kursie 110

Tryb projektowania plansz 1

W Tabeli: Lekcje - zakres programu nauczania podano dziedziny, ktére obejmuje dana lekcja.

Wskazano rowniez grupe wiekowa, dla ktérej dedykowany jest zakres kursu.

Tabela: Lekcja - zakres programu nauczania

Numer | Zakres programu nauczania / Dziedziny (zapis Ilos¢ Numery | Grupa
lekcji | skrotowy) ¢wiczen - | plansz | wiekowa
plansz
1 | Sekwencje (S) 10 1-10 7-14 |at
2 | Sekwencje, Warunki (S+W) 10 11-20 7-14 lat
3 | Sekwencje, Akcje (S+A) 10 21-30 7-14 lat
4 | Sekwencje, Warunki, Akcje (S+W+A) 10 31-40 7-14 lat
5 | Sekwencje, Petle iteracyjne (S+P) 10 41-50 7-14 lat
6 | Sekwencje, Petle iteracyjne, Warunki (S+P+W) 10 51-60 7-14 lat
7 | Sekwencje, Petle iteracyjne, Warunki, Akcje 10 61-70 7-14 lat
(S+P+W+A)
8 | Sekwencje, Funkcje (S+F) 10 71-80 7-14 lat
9 | Sekwencje, Funkcje, Warunki (S+F+W) 10 81-90 7-14 lat
10 | Sekwencje, Funkcje, Warunki, Akcje (S+F+W+A) 10 91-100 | 7-14lat
11 | Sekwencje, Funkcje, Petle iteracyjne, Warunki, 10 101-110 | 7-14 lat
Akcje (S+F+P+W+A)

W Tabeli Zakres programu nauczania - lekcja podano numery lekcji, ktore realizuja dany zakres

materiatu.

Strona 32 z 56

motioncube



¥ B & ¥

Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

Tabela: Zakres programu nauczania - Lekcje - Poziomy zadan

Zakres programu nauczania /
Dziedziny

Numer lekcji

Poziomy zadan w aplikacji
JedZ Lumi!

Sekwencje 1-11 1-110

Warunki 2,4,6,7,9,11 11-20, 31-40, 51-70, 81-110
Akcje 3,4,7,10,11 21-40, 61-70, 91-110

Petle 56,7,11 41-70, 101-110

Funkcje 8,9,10,11 71-110

W Tabeli: Zakres programu - Grupa wiekowa wskazano sugerowany wiek uczniow dla zakresu

nauczania.

Tabela: Zakres programu - Grupa wiekowa

Zakres nauczania

Grupa wiekowa

Sekwencje 7-14 lat
Warunki 7-14 lat
Akcje 7-14 |at
Petle 8-14 lat
Funkcje 10-14 lat

Scenariusze zajec

Do kursu dotaczone sa przyktadowe scenariusze zajec dla lekcji wprowadzajacych nowe

zagadnienia.

Lekcja 1: Tworzenie sekwenc

Cele operacyjne

Uczen:

i instrukcji

e okresla kierunki i ustala potozenie robota w stosunku do wtasnej osoby, a takze w

stosunku do innych przedmiotéw, rozréznia strone lewa i prawa, goére, dot,

e uktada sekwencje
kierunkowymi,

instrukcji dla

robota za pomoca bloczkéw ze strzatkami
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Jedz Lumi! - Kurs kodowania na podtodze interaktywnej SmartFloor

e odczytuje sekwencje instrukcji zapisang za pomoca bloczkéw ze strzatkami
kierunkowymi,

e omija przeszkody w postaci $cian labiryntu.

Opis skrotowy

Stosujac proste c¢wiczenia w aplikacji JedZ Lumi! uczniowie beda tworzy¢ algorytmy
sekwencyjne, aby poruszac¢ robotem na interaktywnej planszy i pokierowac¢ nim w labiryncie od
pola Start do pola Meta. Aby to zrobi¢, uczniowie ustawig odpowiednie bloczki z instrukcjami
na interaktywnej planszy w jeden cigg znakdéw - tworzac w ten sposéb algorytm - sekwencje
instrukcji dla robota.

Cele éwiczen

Podczas tej lekcji uczniowie rozwing umiejetnosci kodowania i debugowania. Oparta na
bloczkach forma instrukcji pomaga uczniom pozna¢ sekwencje i idee budowania kodu
programu bez martwienia sie o doskonalenie sktadni.

Plan zajec¢

Czas trwania: 45 min

Rozgrzewka

Czas trwania: 20 min

Dyskusja: Zasady zachowywania sie w pracowni interaktywnej

1. Poznaj oczekiwania ucznidw i porozmawiaj z nimi na temat odpowiedniego zachowania
po wejéciu do pracowni z podtoga interaktywna, robotem i pisakami swietlnymi.

2. Zastanowcie sie, jakie s$rodki ostroznosci i higieny warto stosowac, aby cwiczenia
przebiegaty w bezpiecznych warunkach.

3. Ustalcie zasady wspotpracy, aby ¢wiczenia przebiegaty w przyjaznej atmosferze.

Zabawa: Mucha wyszta

W tej zabawie potrzebna jest kwadratowa siatka pél 3x3 lub wigksza. Wystarczy kartka papieru
w rozmiarze A4. Uczniowie moga narysowac siatke samodzielnie. Upewnij sie, ze wszyscy maja
kwadratowa siatke z jednakowa iloscig pol. Wyjasnij dzieciom zasady gry:

1. Muche umieszczamy na jednym z pél (mozna uzy¢ matego przedmiotu symbolizujacego
owada-muche, lub przechowywac jej potozenie w wyobrazni).

2. Nastepnie nauczyciel postugujac sie wyrazeniami: w prawo, w lewo, do gdry, do dotu,
kieruje mucha po polach planszy, bez fizycznego przesuwania jej.
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3. Uczniowie $ledza droge muchy w swoich myslach lub przesuwajac palcem po polach.
Gdy mucha wyjdzie poza obszar siatki, uczniowie wotajg Wyszta!

Zabawe mozna powtdrzy¢. Postugujac sie strzatkami kierunkowymi, narysuj z uczniami dwie
przyktadowe drogi muchy na planszy. Zaznaczcie w waszych instrukcjach, w ktérym momencie
mucha wyszta poza plansze.

Nowe pojecia

Sekwencja - Lista krokow.

Algorytm - Lista krokow (sekwencja) potrzebna do wykonania zadania.

Program - Algorytm, ktéry zostat zakodowany w czyms, co moze by¢ uruchomione przez
maszyne.

Debugowanie - Poszukiwanie i usuwanie btedow w algorytmie.
Cwiczenia gtéwne

Czas trwania: 20 min

Jedz Lumi! Poziom 1-10

Cwiczeniaw aplikacji JedZ Lumi! dedykowane do lekgji nr 1: Poziom 1 - Poziom 10.

1. Prawdopodobnie cze$¢ ucznidow miata okazje zetknac sie z podtoga interaktywna, mimo
to zrob krétkie wprowadzenie dla tych, ktorzy jeszcze jej nie znaja.

2. Wybierz najprostsza plansze odpowiednig do tematu lekcji - Poziom1- i przy pomocy
uczniéw zademonstruj zasade pracy w aplikacji. Wspoélnie rozwigzcie pierwsza plansze.
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Plansza 1 O Tryb edycii ® < X

Kliknij w plusik, zeby dodaé¢ bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

Zapytaj uczniéw, jak chcieliby nazwac¢ swojego prawdziwego robota, jesli nie ma on
jeszcze imienia. Zache¢ uczniéw, by przy uruchomieniu kodu zawotali do robota: JedZ +
imie robota! Mozecie tez wotac: Jedz Lumi!

Wybierz dogodny sposéb pracy z grupa na interaktywnej podtodze:
Podziel uczniéw na zespoty lub pary, ktére beda rozwigzywac poszczegdlne plansze.

Wszystkie zespoty moga pracowac¢ réwnolegle, projektujac sekwencje instrukcji dla
robota na kartce papieru lub za pomoca samodzielnie przygotowanych tekturowych
bloczkéw. Wybrany zespot przepisuje lub uktada kod na planszy.

Sprawdzcie wspdlnie wszystkie lub wybrane rozwigzania zespotéw na podtodze
interaktywnej.

Wybierzcie osobe, ktéra bedzie nasladowac robota i wykonywac polecenia wedtug
zaprojektowanych sekwencji, poruszajac sie w labiryncie na planszy. Nastepnie

uruchomcie kod i poréwnaijcie rezultaty. Jesli sie réznia, to poszukajcie, gdzie sie wkradt
btad.

SledZcie przebieg ruchu robota w labiryncie i poréwnajcie go z Waszym kodem na
planszy lub na kartce. W przypadku btednego zachowania robota w labiryncie lub
innego przebiegu jazdy, niz w sekwencjach instrukcji uczniéw poszukajcie przyczyny w
kodzie-sekwencji.
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5. Dobieraj kolejne poziomy plansz do umiejetnosci ucznidw.

Plansza 6 [0 Tryb edycji

o

Kliknij w plusik, zeby dodaé bloczek. Jeséli chcesz zmienié lub usungé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

PodpowiedZ: Nie wszystkie plansze z danej lekcji musza by¢ zrealizowane podczas zajec.
Rozwigzanie dwdch plansz na lekcji réwniez moze byc¢ wystarczajace. Dostosuj tempo pracy do
potrzeb uczniéw.

Podsumowanie
Czas trwania: 5 min

Popros uczniéw o narysowanie prostego rysunku twarzy, wyrazajacej ich odczucia, wybrang
emocje podczas lekcji.

Nauczanie rozszerzone

Jesli jest taka potrzeba, zdefiniuj zadanie domowe dla chetnych, np. rysunek robota lub
dodatkowe ¢wiczenie utrwalajace.

Przygotowanie do zajec

e Upewnij sig, ze uczniowie posiadaja otédwek lub dtugopis, zeszyt lub notatnik, w ktérym
moga zapisywac notatki, przemyslenia, rysowac.
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Jesli planujesz uzy¢ podczas zaje¢ dodatkowych kart pracy lub innych materiatéw,
upewnij sie, ze masz wystarczajaca ich ilos¢ dla uczniow.

Jesli planujesz przeprowadzi¢ dyskusje, przygotuj dodatkowe pytania.

Przejrzyj cwiczenia przed lekcja, aby zidentyfikowa¢ potencjalne problematyczne
obszary dla Twoich uczniow.

Lekcja 2: Dodajemy warunek na trasie

Cele operacyjne

Uczen:
e okredla kierunki i ustala potozenie robota w stosunku do wtasnej osoby, a takze w
stosunku do innych przedmiotéw, rozréznia strone lewa i prawa, gora, dot,
e uktada sekwencje instrukcji dla robota za pomoca bloczkéw ze strzatkami
kierunkowymi,
e odczytuje sekwencje instrukcji zapisang za pomoca bloczkéw ze strzatkami
kierunkowymi,
e omija przeszkody w postaci $cian labiryntu,
e stosuje w sekwencji instrukcji warunek “jesli jestes na polu oznaczonym kolorem, to
zmien kierunek jazdy” (nowy cel).
Opis skrotowy

Stosujgc proste cwiczenia w aplikacji JedZ Lumi! uczniowie beda tworzy¢ algorytmy

sekwencyjne z warunkiem, aby poruszac¢ robotem na interaktywnej planszy i pokierowa¢ nim w

labiryncie od pola Start do pola Meta, stosujgc warunek na trasie przejazdu. Aby to zrobic,

uczniowie ustawig odpowiednie bloczki z instrukcjami na interaktywnej planszy w jeden ciag
znakow - tworzac w ten sposdb algorytm - sekwencje instrukgji dla robota.

Cele éwiczen

Podczas tej lekcji uczniowie rozwing umiejetnosci programowania z prostymi warunkami i

debugowania. Oparta na bloczkach forma instrukcji pomaga uczniom pozna¢ sekwencje i idee
budowania kodu programu bez martwienia sie o doskonalenie sktadni.

Plan zajec¢

Czas trwania: 45 min
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Rozgrzewka

Czas trwania: 15 min

Zabawa: Jestem robotem
Cwiczenie w grupie:

Wybrana osoba jest robotem, ktéry wykonuje proste polecenia pozostatych oséb. Zabawa moze
nawigzywac do polecen w aplikacji JedZ Lumil: idZz w prawo, idZ w lewo, idZ do gdry, idZ do dotu.
Ustalcie punkt odniesienia dla okreslania kierunkéw. Wprowadzcie do zabawy nowe warunki,
np: Jesli spotkasz kolezanke, przywitaj sie z niq. Jesli spotkasz kolege, skre¢ w lewo itd.

Dyskusja

Zawigzanie dyskusji na temat rozumienia, interpretacji polecen, w tym rozumienia zdarzen
warunkowych - sytuacji, w ktérych co$ moze sig zdarzyc, pod jakim$ warunkiem.

Nowe pojecia

Warunek - powtdrzcie razem Wa-ru-nek
Warunek to instrukcja, ktéra wykonuje sie tylko w okreslonych warunkach.

Cwiczenia gtéwne

Czas trwania: 25 min

Jedz Lumi! Poziom 11-20

Cwiczenia w aplikacji JedZ Lumi! dedykowane do lekcji nr 2: Poziom 11 - Poziom 20.

1. Wybierz najprostsza plansze odpowiednig do tematu lekcji - Poziom 11 - i przy pomocy
uczniéw zademonstruj zasade pracy w aplikacji. Wspodlnie rozwigzcie pierwsza plansze.
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Plansza 11 O Tryb edycii ® < X

Kliknij w plusik, zeby dodaé¢ bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

Uruchamiajac kod programu, zawotajcie JedZ + imie waszego robota!
Wybierz dogodny sposéb pracy z grupa na interaktywnej podtodze:
Podziel uczniéw na zespoty lub pary, ktére beda rozwigzywac poszczegdlne plansze.

Wszystkie zespoty moga pracowac¢ réwnolegle, projektujac sekwencje instrukcji dla
robota na kartce papieru lub za pomoca samodzielnie przygotowanych tekturowych
bloczkéw. Wybrany zespét przepisuje lub uktada kod na planszy.

Sprawdzcie wspodlnie wszystkie lub wybrane rozwigzania zespotéow na podtodze

interaktywnej.

Wybierzcie osobe, ktéra bedzie nasladowac robota i wykonywac polecenia wedtug
zaprojektowanych sekwencji, poruszajac sie w labiryncie na planszy. Nastepnie
uruchomcie kod i poréwnaijcie rezultaty. Jesli sie réznia, to poszukajcie, gdzie sie wkradt
btad.

Sledzcie przebieg ruchu robota w labiryncie i poréwnajcie go z Waszym kodem na
planszy lub na kartce. W przypadku btednego zachowania robota w labiryncie lub
innego przebiegu jazdy, niz w sekwencjach instrukcji uczniéw poszukajcie przyczyny w
kodzie-sekwencji.
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4. Dobieraj kolejne poziomy plansz do umiejetnosci uczniéw.

Plansza 16 [0 Tryb edycji

Kliknij w plusik, zeby doda¢ bloczek. Jeséli chcesz zmienié lub usungé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

Podpowiedz: Nie wszystkie plansze z danej lekcji musza by¢ zrealizowane podczas zajec.
Rozwigzanie dwdch plansz na lekcji réwniez moze byc¢ wystarczajace. Dostosuj tempo pracy do
potrzeb uczniéw.

Podsumowanie

Czas trwania: 5 min

Popros uczniéw o narysowanie lub napisanie o tym, czego sie nauczyli i jakie emocje
towarzyszyty im podczas zajec.

Nauczanie rozszerzone

Jesli jest taka potrzeba, zdefiniuj zadanie domowe dla chetnych, np. Podaj przyktady z zycia, w
ktorych wykonujemy jakas czynnos¢, gdy spetnione sa okreslone warunki.

Przygotowanie do zajec

e Upewnij sie, ze uczniowie posiadajg otowek, zeszyt lub notatnik, w ktorym moga
zapisywac notatki, przemyslenia, rysowac.
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e Jesli planujesz uzy¢ podczas zaje¢ dodatkowe karty pracy lub inne materiaty, upewnij
sie, ze masz wystarczajaca ich ilos¢ dla ucznidw.

e Jesli planujesz przeprowadzi¢ dyskusje, przygotuj dodatkowe pytania.

e Przejrzyj c¢wiczenia przed lekcja, aby zidentyfikowac¢ potencjalne problematyczne
obszary dla Twoich uczniow.

Lekcja 3: Metoda podhnies i upusc

Cele operacyjne
Uczen:

e okresla kierunki i ustala potozenie robota w stosunku do wtasnej osoby, a takze w
stosunku do innych przedmiotéw, rozréznia strone lewa i prawa, goére, dot,

e uktada sekwencje instrukcji dla robota za pomoca bloczkéw ze strzatkami
kierunkowymi,

e odczytuje sekwencje instrukcji zapisang za pomoca bloczkéw ze strzatkami
kierunkowymi,

e omija przeszkody w postaci $cian labiryntu,
e okresla wzajemne potozenie przedmiotéw na ptaszczyznie, (nowy cel)
e stosuje w sekwengciji instrukcji akcje “podnies”(nowy cel),

e stosuje w sekwengji instrukcji akcje “upusc” (nowy cel).

Opis skrotowy

Stosujgc proste cwiczenia w aplikacji JedZ Lumi! uczniowie beda tworzy¢ algorytmy
sekwencyjne z akcjami podnies i upusc. Beda poruszac¢ robotem na interaktywnej planszy i
kierowa¢ nim w labiryncie od pola Start do pola Meta, po drodze zabierajac przedmioty i
odktadajac je we wskazane miejsce w labiryncie. Aby to zrobi¢, uczniowie ustawig odpowiednie
bloczki z instrukcjami na interaktywnej planszy w jeden cigg znakdéw - tworzac w ten sposéb
algorytm - sekwencje instrukcji dla robota.

Cele éwiczen

Podczas tej lekcji uczniowie rozwing umiejetnosci programowania z prostymi akcjami typu
podnies i upusc¢ oraz debugowania, tworzac w ten sposéb baze dla przysztych cwiczen.
Zrozumiejg najbardziej podstawowe funkcje maszyn-robotéw, takie jak podnoszenie i
odktadanie/upuszczanie. Oparta na bloczkach forma instrukcji pomaga uczniom pozna¢ idee

metody podnies i upusc¢ oraz budowania kodu programu bez martwienia sie o doskonalenie
sktadni.
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Plan zaje¢

Czas trwania: 45 min

Rozgrzewka

Czas trwania: 15 min
Wybierz jedng z ponizszych zabaw.

Zabawa: Uktadanie puzzli

Potrzebnych jest kilka prostych uktadanek (maksymalnie 20 elementéw w uktadance): 1 zestaw
na dwoje uczniéw. Dobierz dzieci w pary. Popros je o utozenie puzzli w catos¢. Nastepnie popros
o wyjecie 5 elementéw z uktadanki i odtozenie ich na bok. Jedna osoba w parze przyjmie role
reki robota, za pomoca ktdrej dokonczy uktadanke. Zadaniem drugiej osoby jest pokierowanie
reka robota za pomoca polecen: przesuri w prawo, przesuni w lewo, przesuri w gore, przesuri w
dot, podnies element, odtéz element.

Zabawa: Jestem robotem

Zabawa odpowiednia dla mtodszych dzieci.
Cwiczenie w grupie:

Wybrana osoba jest robotem, ktéry wykonuje proste polecenia pozostatych oséb. Zabawa moze
nawigzywac do polecen w aplikacji JedZ Lumil: idZ w prawo, idZ w lewo, idZ do gdry, idZ do dotu,
jesli spotkasz kolege, idZ do godry, itd. Ustalcie punkt odniesienia dla okreslania kierunkow.
Wprowadzcie do zabawy nowe akcje, np: podnies ksigzke z podtogi, odtdz ksigzke na potke, itd.

Zabawa: Kodowanie graficzne

Zabawa dedykowana dla starszych uczniéw.

W tej zabawie stworzymy instrukcje pokolorowania planszy. Potrzebna jest kwadratowa siatka
pol 3x3 lub wieksza. Wystarczy kartka papieru w rozmiarze A4. Uczniowie moga narysowac
siatke samodzielnie. Upewnij sie, ze wszyscy maja kwadratowa siatke z jednakowa iloscig pol.
Co drugie pole na siatce nalezy wypetni¢ kolorem (przyktad - patrz Rysunek 1). Punkt startowy
zaznaczcie w lewym gérnym rogu literg S. Wyjasnij dzieciom zasady kodowania:

Stwoérzcie instrukcje pokolorowania planszy wedtug wzoru. Dostepne instrukcje: strzatka
kierunkowa w prawo >, w lewo <, do gory /\, na dét V, kolor lub symbol reprezentujacy akcje,
np. A.

Tabela: Kodowanie graficzne

Wzdr do zakodowania Kod rozwigzania

Rysunek 1 Rozwigzanie 1
>A>VA<<AV>A>
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S
Rozwigzanie 2
VAV >A>NAN<AV
Rozwigzanie n
Jest wiele poprawnych rozwigzan tego
zadania
Dyskusja

Zawigzanie dyskusji na temat rozumienia, interpretacji polecen, w szczegdlnosci akcji do
wykonania typu: podnies, odtéz/upusc, wypetnij kolorem, itp.
Nowe pojecia

Podnies i upus¢ - odpowiednik metody przeciagnij i upus¢ ( z ang. Pick up and Drop, Drag and
Drop - przeciagnij i upusc). Reprezentuje najbardziej podstawowe funkcje komputera, takie jak
klikanie, przecigganie i upuszczanie, a w przypadku robotéw - podnoszenie i
upuszczanie/odktadanie.

Cwiczenia gtéwne

Czas trwania: 25 min

Jedz Lumi! Poziom 21-30

Cwiczenia w aplikacji JedZ Lumil dedykowane do lekgji nr 3: Poziom 21 - Poziom 30.

1. Wybierz najprostsza plansze odpowiednig do tematu lekcji - Poziom 21 - i przy pomocy
uczniéw zademonstruj zasade pracy w aplikacji. Wspodlnie rozwigzcie pierwsza plansze.

2. Uruchamiajac kod programu, zawotajcie JedzZ + imie waszego robota!
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Plansza 21 O Tryb edycii ® < X

Kliknij w plusik, zeby dodaé¢ bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usuna¢ bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

Wybierz dogodny sposéb pracy z grupa na interaktywnej podtodze:
Podziel uczniéw na zespoty lub pary, ktére beda rozwigzywac poszczegdlne plansze.

Wszystkie zespoty moga pracowac¢ réwnolegle, projektujac sekwencje instrukcji dla
robota na kartce papieru lub za pomoca samodzielnie przygotowanych tekturowych
bloczkéw. Wybrany zespdt przepisuje lub uktada kod na planszy.

Sprawdzcie wspdlnie wszystkie lub wybrane rozwigzania zespotéw na podtodze
interaktywnej.

Wybierzcie osobe, ktéra bedzie nasladowac robota i wykonywac polecenia wedtug
zaprojektowanych sekwencji, poruszajac sie w labiryncie na planszy. Nastepnie

uruchomcie kod i poréwnajcie rezultaty. Jesli sie réznia, to poszukajcie, gdzie sie wkradt
btad.

SledZcie przebieg ruchu robota w labiryncie i poréwnajcie go z Waszym kodem na
planszy lub na kartce. W przypadku btednego zachowania robota w labiryncie lub
innego przebiegu jazdy, niz w sekwencjach instrukcji ucznidw poszukajcie przyczyny w
kodzie-sekwencji.

Dobieraj kolejne poziomy plansz do umiejetnosci uczniow.
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Plansza 26 O Tryb edyciji @ & X

©

Kliknij w plusik, zeby dodaé bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

Podpowiedz: Nie wszystkie plansze z danej lekcji musza by¢ zrealizowane podczas zajec.
Rozwigzanie dwdch plansz na lekcji réwniez moze byc¢ wystarczajace. Dostosuj tempo pracy do
potrzeb uczniéw.

Podsumowanie
Czas trwania: 5 min

Porozmawiaj z uczniami lub popros ich o narysowanie lub napisanie o tym, czego sig nauczyli i
jakie emocje towarzyszyty im podczas zajec.

Nauczanie rozszerzone

Jedli jest taka potrzeba, zdefiniuj zadanie domowe dla chetnych, np.

e Narysuj inny obraz, ktéry mozesz zakodowac. Czy mozesz napisa¢ program, ktory
bedzie pasowat do tego rysunku?

e Jakie rodzaje robotéw moglibysmy zaprogramowad, gdyby$my zmienili znaczenie
strzatek lub akcji w waszym kodzie graficznym?

e Czy znasz przyktady maszyn, ktérych sposéb pracy moglibysmy opisac¢ za pomoca kodu
graficznego?
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Przygotowanie do zajec

Upewnij sie, ze uczniowie posiadaja otéwek lub dtugopis, zeszyt lub notatnik, w ktérym
moga zapisywac notatki, przemyslenia, rysowac.

Jedli planujesz uzy¢ podczas zaje¢ dodatkowych kart pracy lub uktadanek, puzzli,
upewnij sie, ze masz wystarczajaca ich ilos¢ dla uczniow.

Jesli planujesz przeprowadzi¢ dyskusje, przygotuj dodatkowe pytania.

Przejrzyj cwiczenia przed lekcja, aby zidentyfikowa¢ potencjalne problematyczne
obszary dla Twoich ucznidw.

Lekcja 5: Wprowadzamy petle iteracyjna

Cele operacyjne

Uczen:
e okresla kierunki i ustala potozenie robota w stosunku do wtasnej osoby, a takze w
stosunku do innych przedmiotdéw, rozréznia strone lewa i prawa, gore, dot,
e uktada sekwencje instrukcji dla robota za pomoca bloczkéw ze strzatkami
kierunkowymi,
e odczytuje sekwencje instrukcji zapisang za pomocag bloczkéw ze strzatkami
kierunkowymi,
e omija przeszkody w postaci $cian labiryntu,
e wyodrebnia w dtugiej sekwencji instrukcji powtarzana ciggle sekwencje (nowy cel),
e uktada sekwencje instrukgji, stosujac petla iteracyjna (nowy cel).
Opis skrotowy

Stosujgc proste cwiczenia w aplikacji JedZ Lumi! uczniowie beda tworzy¢ algorytmy

sekwencyjne z petla iteracyjna, aby porusza¢ robotem na interaktywnej planszy. Pokieruja

robotem w labiryncie od pola Start do pola Meta. Aby to zrobi¢, uczniowie ustawig odpowiednie

bloczki z instrukcjami na interaktywnej planszy w jeden cigg znakdéw - tworzac w ten sposéb

sekwencje instrukcji dla robota.

Cele éwiczen

Podczas tej lekcji uczniowie rozwing umiejetnosci programowania z petla iteracyjng i

debugowania, aby dotrze¢ do konca labiryntu. Zrozumiejg korzysci wynikajgce ze stosowania

struktury petli, zamiast recznego powtarzania tych samych instrukcji. Naucza sie wyodrebniac
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w dtugiej sekwencji instrukcji powtarzang ciaggle sekwencje. Oparta na bloczkach forma
instrukcji pomaga uczniom poznac i zrozumie¢ sekwencje, idee petli iteracyjnej i budowania
oraz uproszczania kodu programu bez martwienia sie o doskonalenie sktadni.

Plan zajec

Czas trwania: 45 min

Rozgrzewka

Czas trwania: 15 min

Wybierz jedna z ponizszych zabaw.
Zabawa: Jestem robotem

Zabawa dedykowana dla starszych uczniéw.
Cwiczenie w grupie. Wybrana osoba jest robotem, ktéry wykonuje proste polecenia jednej z
0s0b. Podstawowa zasada w ¢wiczeniu to stosowac to samo polecenie kilka razy z rzedu.

Po ostatnim wykonaniu polecenia:

Zapytaj: Czy bytoby tobie tatwiej po prostu poprosi¢ naszego kolege o kilkukrotne wykonanie
tej czynnosci?

Zache¢ do przemyslenia: Chcemy, aby kolega wykonat czynnos$¢ dziesie¢ razy. Jak

zmienilibyscie wasza instrukcjg, aby nie trzeba byto tak czesto powtarza¢ tego samego
polecenia? Zapiszcie swoje instrukcje na kartkach.

Dzielcie sie pomystami: Popros kilkoro uczniéw, aby podzielili sie instrukcjami z klasa,
wskazujac, w jaki sposob kazde rozwigzanie uproscito podejscie do wydawania polecen.

Podsumuj: Dzisiaj bedziemy pracowac¢ nad znalezieniem sposobdéw na utatwienie wydawania
wielu instrukgji, zwtaszcza gdy te instrukcje czesto sie powtarzaja.

Zabawa: Zapetlone Koderki

Zabawa dedykowana dla mtodszych dzieci.

Jesli na podtodze interaktywnej jest zainstalowana aplikacja Zapetlone Koderki lub Buduj
potgczenia mozesz z niej skorzystac, aby dzieci bawiac sie, poznaty idee petli iteracyjnej. W
zabawie tej nalezy wykonac okreslong ilos¢ ruchdw - tupnie¢, aby potaczy¢ dwa Koderki.

Jesli nie dysponujesz taka aplikacjg interaktywna, wykonaj podobne ¢wiczenie na podtodze.
Pary dzieci ustawiaja sie naprzeciwko siebie w réznych odlegtosciach. Jedno dziecko z pary
powtarza polecenie: zrdb krok, a drugie robi tylko jeden krok w kierunku pierwszego. Osoba ,
ktora wykonuj kroki, liczy je na gtos. Polecenie jest powtarzane dopdki dziecko nie dotrze do
kolegi z pary. Dzieci mowia, ile zrobity krokéw i wracaja do poczatkowego ustawienia.
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Nastepnie popros ucznia, aby dat koledze tylko jedno polecenie zamiast kilku, w ktérym mu
powie ile ma zrobic¢ krokéw. Drugie dziecko z pary wykonuje polecenie.

Zapytaj: Czy byto tobie tatwiej poprosi¢ raz twojego kolege o zrobienie kilku krokéw, zamiast
moéwi¢ mu za kazdym razem co ma zrobi¢?

Podsumuj: Dzisiaj poznamy sposoby, jak utatwi¢ dawanie wielu takich samych instrukcji, aby nie
trzeba byto ich wszystkich wypisywac.

Nowe pojecia

Petla - czynno$¢ polegajaca na robieniu czego$ w kétko

Powtdrzenie - Zrobic co$ jeszcze raz

Iteracja - Powtarzanie

Petla iteracyjna - Powtarzanie czego$ ustalong ilos¢ razy
Cwiczenia gtéwne

Czas trwania: 25 min

Jedz Lumi! Poziom 41 - 50

Cwiczenia w aplikacji JedZ Lumi! dedykowane do lekcji nr 2: Poziom 41 - Poziom 50.

1. Wybierz najprostsza plansze odpowiednig do tematu lekcji - Poziom 51 - i przy pomocy
uczniow zademonstruj zasade pracy w aplikacji. Wspdlnie rozwigzcie pierwsza plansze.
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Plansza 41 O Tryb edycii ® < X

Kliknij w plusik, zeby dodaé¢ bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

Uruchamiajac kod programu, zawotajcie JedZ + imie waszego robotal
Wybierz dogodny sposéb pracy z grupa na interaktywnej podtodze:
Podziel uczniéw na zespoty lub pary, ktére beda rozwigzywac poszczegdlne plansze.

Wszystkie zespoty moga pracowac¢ réwnolegle, projektujac sekwencje instrukcji dla
robota na kartce papieru lub za pomoca samodzielnie przygotowanych tekturowych
bloczkéow. Wybrany zespot przepisuje lub uktada kod na planszy.

Sprawdzcie wspdlnie wszystkie lub wybrane rozwigzania zespotéw na podtodze
interaktywnej.

Wybierzcie osobe, ktdra bedzie nasladowac robota i wykonywac polecenia wedtug
zaprojektowanych sekwencji, poruszajgc sie w labiryncie na planszy. Nastepnie
uruchomcie kod i poréwnaijcie rezultaty. Jesli sie réznia, to poszukajcie, gdzie sie wkradt
btad.

Sledzcie przebieg ruchu robota w labiryncie i poréwnajcie go z Waszym kodem na
planszy lub na kartce. W przypadku btednego zachowania robota w labiryncie lub
innego przebiegu jazdy, niz w sekwencjach instrukcji uczniéw poszukajcie przyczyny w
kodzie-sekwenciji.

Dobieraj kolejne poziomy plansz do umiejetnosci ucznidw.
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Plansza 46 O Tryb edycii ® < X

Kliknij w plusik, zeby dodaé¢ bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

Podpowiedz: Nie wszystkie plansze z danej lekcji musza by¢ zrealizowane podczas zajec.
Rozwigzanie dwdch plansz na lekcji réwniez moze by¢ wystarczajace. Dostosuj tempo pracy do
potrzeb uczniéw.

Podsumowanie
Czas trwania: 5 min

Popro$ uczniéw o narysowanie lub napisanie o tym, czego nauczyli sie podczas lekcji i jakie
emocje towarzyszyty im podczas wykonywania ¢wiczer. Moga réwniez zapisac swoje pytania.

Nauczanie rozszerzone

Jesli jest taka potrzeba, zdefiniuj zadanie domowe dla chetnych, np. Zastanéwcie sig i
odpowiedzcie na pytanie: W jakich sytuacjach w zyciu codziennym spotykamy sie z petla?

Przygotowanie do zajec

e Upewnij sie, ze uczniowie posiadaja otéwek lub dtugopis, zeszyt lub notatnik, w ktérym
moga zapisywac notatki, przemyslenia, rysowac.

e Jedli planujesz uzy¢ podczas zaje¢ dodatkowych kart pracy lub innych materiatéw,
upewnij sie, ze masz wystarczajaca ich ilos$¢ dla uczniow.

e Jesli planujesz przeprowadzi¢ dyskusje, przygotuj dodatkowe pytania.
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e Przejrzyj cwiczenia przed lekcjg, aby zidentyfikowac¢ potencjalne problematyczne
obszary dla Twoich uczniow.

Lekcja 8: Tworzymy funkcje

Cele operacyjne

Uczen:
e okredla kierunki i ustala potozenie robota w stosunku do wtasnej osoby, a takze w
stosunku do innych przedmiotdéw, rozréznia strone lewa i prawa, gore, dot,

e uktada sekwencje instrukcji dla robota za pomoca bloczkéw ze strzatkami
kierunkowymi,

e odczytuje sekwencje instrukcji zapisang za pomocag bloczkéw ze strzatkami
kierunkowymi,

e omija przeszkody w postaci $cian labiryntu,
e potrafi wyodrebniac z dtugiej sekwencji najwieksza powtarzalng sekwencje (nowy cel),
e umie zmieni¢ fragment kodu w funkcje (nowy cel),

e uktada sekwencje instrukcji z wywotaniem funkcji (nowy cel).

Opis skrotowy

Stosujac proste c¢wiczenia w aplikacji JedZ Lumi! uczniowie beda tworzy¢ algorytmy
sekwencyjne z wykorzystaniem funkcji, aby porusza¢ robotem na interaktywnej planszy i
pokierowac¢ nim w labiryncie od pola Start do pola Meta. Aby to zrobic¢, uczniowie ustawia
odpowiednie bloczki z instrukcjami na interaktywnej planszy w ciggi znakéw - tworzac w ten
sposob definicje funkcji oraz algorytm - sekwencje instrukgji - dla robota.

Cele éwiczen

Podczas tej lekcji uczniowie rozwing umiejetnosci definiowania funkcji i programowania z
wykorzystaniem funkcji oraz umiejetnos¢ debugowania. Cwiczenia pomoga uczniom zrozumied
dlaczego zmienianie fragmentéw kodu w funkcje moze by¢ pomocng praktyka. Naucza sie
wyodrebnia¢ z dtugiej sekwencji najwieksza powtarzalng sekwencje. Oparta na bloczkach forma
instrukcji pomaga uczniom poznac i zrozumie¢ sekwencje, funkcje oraz idee budowania i
uproszczania kodu programu bez martwienia sie o doskonalenie sktadni.

Plan zajec¢

Czas trwania: 45 min
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Rozgrzewka

Czas trwania: 15 min

Zabawa: Spiewamy piosenke

Cwiczenie w grupie:

Zacznij od prostej piosenki, napisanej lub wyswietlonej na ekranie, najlepiej takiej, ktéra znaja
uczniowie. Ustal z nimi, ze na znak refrenu wszyscy razem Spiewacie refren. Wskaz refren i
upewnij sig, ze klasa rozumie zasade, zanim zaczniesz utwor. Zacznijcie $piewac piosenke.

Jest catkiem prawdopodobne, ze wiekszos¢ klasy zaspiewa stowa do refrenu, gdy pokazesz
fragment wskazujacy na refren. Po kolejnym refrenie zatrzymaj piosenke.

Zapytaj: Co sie wtasnie wydarzyto?

Zache¢ do przemyslenia: Zdefiniowalismy refren. Wywotatam refren. Zaspiewaliscie refren.

Dlaczego refren mamy zapisany tylko jeden raz na gérze utworu?
Dzielcie sie pomystami: Wystuchaj wszystkich odpowiedzi. Zadawaj pomocnicze pytania: Jakie
sg inne korzysci z zapisania refrenu tylko jeden raz, kiedy $piewamy go wiele razy?

Podsumuj: Piosenka jest jak program komputerowy. Definiowanie nazwy takiej jak Refren dla
matego fragmentu utworu, ktérego uzywasz czesto, nazywa sie tworzeniem funkcji. Jest to
pomocne dla informatykéw z tych samych powoddw, dla ktérych jest pomocne dla autoréw
piosenek. Dzisiaj poznamy jak ta technika jest uzywana w programowaniu.

Nowe pojecia
Funkcja - powtdrzcie razem: Funkcja

Funkcja to kawatek kodu, pewna sekwencja instrukcji, ktérg mozna zdefiniowac jeden raz i
wywotywac (uzywac) wiele razy w programie.

Cwiczenia gtéwne

Czas trwania: 25 min

JedZ Lumi! Poziom 71 - 80

Cwiczenia w aplikacji JedZ Lumi! dedykowane do lekcji nr 2: Poziom 71 - Poziom 80.

1. Wybierz najprostsza plansze odpowiednia do tematu lekcji - Poziom 71 - i przy pomocy
uczniow zademonstruj zasade pracy w aplikacji oraz wyjasnij zasade budowania funkcji.
Rzu¢ uczniom wyzwanie, aby znalezli na planszy uktad drogi w labiryncie, ktoéry
powtarza sig. Pozwdl uczniom zdefiniowa¢ pierwsza funkcje. A potem wspdlnie
rozwigzcie pierwsza plansze.
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Plansza 71 O Tryb edycii ® < X

Kliknij w plusik, zeby dodaé bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

F1 F2

Uruchamiajac kod programu, mozecie wotac JedZ + imie waszego robota!
Wybierz dogodny sposéb pracy z grupa na interaktywnej podtodze:
Podziel uczniéw na zespoty lub pary, ktére beda rozwigzywac poszczegdlne plansze.

Wszystkie zespoty moga pracowac¢ réwnolegle, projektujac sekwencje instrukcji dla
robota na kartce papieru lub za pomoca samodzielnie przygotowanych tekturowych
bloczkéow. Wybrany zespot przepisuje lub uktada kod na planszy.

Sprawdzcie wspdlnie wszystkie lub wybrane rozwigzania zespotéw na podtodze
interaktywnej.

Wybierzcie osobe, ktdra bedzie nasladowac robota i wykonywac polecenia wedtug
zaprojektowanych sekwencji, poruszajgc sie w labiryncie na planszy. Nastepnie
uruchomcie kod i poréwnaijcie rezultaty. Jesli sie réznia, to poszukajcie, gdzie sie wkradt
btad.

Sledzcie przebieg ruchu robota w labiryncie i poréwnajcie go z Waszym kodem na
planszy lub na kartce. W przypadku btednego zachowania robota w labiryncie lub
innego przebiegu jazdy, niz w sekwencjach instrukcji uczniéw poszukajcie przyczyny w
kodzie-sekwencji.

Dobieraj kolejne poziomy plansz do umiejetnosci ucznidw.
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Plansza 76 O Tryb edycii ® < X

Kliknij w plusik, zeby dodaé bloczek. Jesli chcesz zmienié lub usunaé bloczek, przytrzymaj na nim pisak.

F1 F2

Podpowiedz: Nie wszystkie plansze z danej lekcji musza by¢ zrealizowane podczas
zajec. Rozwigzanie dwdch plansz na lekcji rowniez moze by¢ wystarczajace. Dostosuj
tempo pracy do potrzeb uczniow.

Podsumowanie
Czas trwania: 5 min
Popro$ uczniéw o narysowanie lub napisanie o tym, czego nauczyli sie podczas lekcji i jakie

emocje towarzyszyty im podczas wykonywania ¢wiczen. Popro$ ich o zapisanie pytan, jesli je
maja.

Nauczanie rozszerzone
Jesli jest taka potrzeba, zdefiniuj zadanie domowe dla chetnych, np.
1. Wymien przyktady réznych urzadzen w domu. Jakie funkcje realizujg te sprzety?

2. Stwdrz piosenke z refrenem. Zapisz refren na gérze i odwotuj sie do niego po kazdej
zwrotce. Jesli refren ma by¢ powtarzany pare razy z rzedu po zwrotce, zaznacz to w
utworze.
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Przygotowanie do zajec

e Mozesz wyszukac teksty niektérych popularnych piosenek w Internecie. Pokaz uczniom,
ze standardem powtarzania stéw w utworach jest zdefiniowanie refrenu u gory i
wywotanie go w tresci utworu, po kazdej zwrotce.

e Upewnij sie, ze uczniowie posiadajg otéwek lub dtugopis, zeszyt lub notatnik, w ktérym
moga zapisywac notatki, przemyslenia, rysowac.

e Jesli planujesz uzy¢ podczas zaje¢ dodatkowe karty pracy lub inne materiaty, upewnij
sie, ze masz wystarczajacg ich ilos¢ dla uczniow.

e Jesli planujesz przeprowadzi¢ dyskusje, przygotuj dodatkowe pytania.

e Przejrzyj cwiczenia przed lekcjg, aby zidentyfikowac¢ potencjalne problematyczne
obszary dla Twoich uczniéw.
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