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Wstep

Tematem przewodnim

trzeciego warsztatu cyklu bedzie debugowanie.

W wybranych projektach i skryptach zadaniem uczestnikdow bedzie odnalezienie

btedéw znajdujgcych sie w projektach oraz zmiana kodu w taki sposéb, aby

dziatat on juz poprawnie. Na koncu uczestnicy stworzg swoje wiasne scratchowe

robaki!

Odniesienia
do Podstawy

Programowej:

Informatyka:

Uczen:

(I1.2) testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania
programow;

(II.3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemoéw;

(IV.1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu
problemu postugujac sie technologig takg jak: (...),
wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny.

Cele
i oczekiwane
rezultaty:

Uczest

nik:

wie, co to jest debugowanie;

potrafi znalez¢ btad w kodzie i poprawi¢ jego
dziatanie;

Z pomoca diod, baterii i plasteliny tworzy swojego
bohatera - robaka.

i formy pracy:

Kryteria e potrafie debugowac - rozwigzywac proste problemy w
sukcesu kodzie;

(jezykiem e wiem, jak taqczy¢ diody i baterii, aby stworzy¢ obwadd
ucznia): zamkniety.

Metody e pair coding,

praca w parach i indywidualna
rozmowa kierowana/pogadanka

Narzedzia
i Srodki
dydaktyczne:

Scratch: https://scratch.mit.edu;
Plastelina/modelina, diody (po 1 dla kazdego
uczestnika), baterie ptaskie (po 1 dla kazdego
uczestnika), tasma izolacyjna, nozyczki;

mata edukacyjna wraz z kafelkami
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Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 5 min.

Powitaj uczestnikow zaje¢. Zachec¢ ich, aby
okreslili, jaki jest ich poziom energii, w skali od 1-
5. Nastepnie zapytaj ich, czy styszeli kiedy$ o
robakach w kodzie? Czy pamietajg btedy, ktére
pojawiajq sie przy realizacji projektow w Scratchu
lub innych narzedziach do kodowania?

Poinformuj dzieci, ze dzisiaj bedziecie radzi¢ sobie

z robakami (ang. bug). Podczas warsztatéw
zadaniem uczestnikdw bedzie debugowanie
projektéw, czyli ich odrobaczanie. Zachec

uczestnikdédw, aby zamienili sie w detektywodw,
ktérzy muszga wyszukiwa¢ miejsca, w ktorych
tkwig btedy, wyeliminowac¢ je i naprawi¢ poprzez
zastgpienie poprawnym kodem.

Czas: 25 min.

Popro$ uczestnikow, aby dobrali sie w pary.
Nastepnie przedstaw kazdej parze projekt, ktéry
zawiera btad.

Zadaniem uczestnikdw jest praca z ponizszymi
projektami i ich debugowanie:

1. DEBUGUJ]!
https://scratch.mit.edu/projects/703974458

Poinformuj dzieci, ze tym projekcie kot Scratch
chce dla nich zatanczyc. Kiedy na niego klikng,
powinien on zatanczy¢ do rytmu bebenka. Jednak
kot w pewnym momencie zatrzymuje sie, mimo ze
bebnienie trwa dalej. Zapros dzieci, aby naprawity
kod.

Szybkie przechodzenie do
kolejnych zadan jest
mozliwe poprzez zmiane
numeru projektu
znajdujgcego sie w
adresie projektéw.

Wszystkie projekty
znajdujg sie tez w jednym
studiu, wiec wystarczy
podac tylko ten adres:

https://scratch.mit.edu/st
udios/31755313/

W celu wejscia do
"wnetrza” projektu
wystarczy klikng¢ ikone:

¢Y Zajrzyj do srodka

Poinformuj  uczestnikow,
ze podczas pracy
detektywistycznej mogq
konsultowaé sie miedzy
sobg, a takze z innymi
parami. Moga takze szukac
rozwigzan z
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kiedy ten duszek kliknigty

czekaj @ sekund

:: grajna (1) Werbel +»

przez m taktow

nastepny kostium

5,

Zrzut - przyktadowe rozwigzanie problemu w
projekcie

2. DEBUGUJ!
https://scratch.mit.edu/projects/703974807

W tym projekcie, po kliknieciu zielonej flagi, Pico
powinien sie przesung¢ w kierunku Nano. Gdy Pico
dotrze do Nano, powinien powiedzie¢ ,Mam Cie!”,
a Nano méwi ,Moja kolej!” Ale cos jest nie tak! Pico
nic nie méwi do Nano. Zapro$ uczestnikdéw, aby
doprowadzili do tego, zeby projekt dziatat
prawidtowo.

wykorzystaniem platformy

Scratch. Ty jako
trener/trenerka nie
mozesz dzieciom udzielac¢
podpowiedzi. Mozesz
natomiast motywowac ich,
wspiera¢  oraz  dawacd
wskazowki.

Kazda para, ktéra znalazta
rozwigzanie, niech
zasygnalizuje Ci, ze
przechodzi do kolejnego
projektu.

Uczestnicy mogq dawacd
wskazowki innym parom,
ale nie mogg dawac
bezposrednich odpowiedzi.

Podczas gdy uczestnicy
pracujq nad
debugowaniem projektéw,
Ty roztéz mate edukacyjng
i przygotuj na niej kolejne
zadanie.
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kiedy kliknigto

dz dox: Y v: €

powtarzajaz dotyka krawedz v ?

przesun o m krokow

jezeli dotyka Nano~» ? _to

Zrzut - przyktadowe rozwigzanie problemu w
projekcie

3 DEBUGUJ!

https://scratch.mit.edu/projects/703976129

Trzeci projekt stuzy do rysowania szczesliwej
twarzy. Jednak co$ nie dziata poprawnie! Pisak
nadal przesuwa sie od jednego oka do usmiechu,
mimo ze nie powinien tak robi¢. Zapros dzieci do
wyszukania btedu i doprowadzenie do tego, aby
projekt dziatat poprawnie.
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/ Podnies pisak

Idz do x: @ y: o
ustaw kierunek na @

/ Przyt6z pisak

powtorz e razy
przesun o Q krokow

obréé¢ C o ° stopni

Zrzut - przyktadowe rozwigzanie problemu w
projekcie

4. DEBUGUJ!
https://scratch.mit.edu/projects/703976678

W tym projekcie po kliknieciu zielonej flagi
rozpoczyna sie animacja ukazujgca wzrost
kwiatka. Animacja powinna zatrzymac sie, gdy
roslinka w petni zakwitnie. Jednak co$ nie dziata
poprawnie. Animacja zaczyna sie od nowa, choc¢
powinna zatrzymywacé sie, gdy wszystkie ptatki
zakwitng. Zachec dzieci, aby naprawity projekt.
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kiedy kliknigto
Idz do x: @ y: @
ustaw rozmiar na @ %

zmien kostium na growing1 »

kostium liczba +»

nastepny kostium

Zrzut - przyktadowe rozwigzanie problemu w
projekcie

5. DEBUGU]!
https://scratch.mit.edu/projects/703977097

W tym projekcie piosenka Happy Birthday zaczyna
by¢ odtwarzana po kliknieciu zielonej flagi. Gdy
piosenka sie skonczy, powinna pojawi¢ sie
informacja: ,Kliknij na mnie, aby zdmuchng¢
Swiece!” Ale co$ nie dziata tak, jak powinno.
Informacja o potrzebie zdmuchniecia $Swiec jest
wysSwietlane  podczas odtwarzania  piosenki
urodzinowej, a nie po jej zakonczeniu. Zapros
dzieci do debugowania projektu.

kiedy Kliknigto

zmien kostiumna cake2 «

graj dzwigk birthday v az sig skoriczy
LIEL P Klliknij na mnie, aby zdmuchnaé swieczki! Welrl- o sekund

Zrzut - przyktadowe rozwigzanie problemu w
projekcie
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Po ukonczeniu debugowania przez kazdg pare,
porozmawiaj z catg grupg o efektach ich pracy. Czy
jakie$ projekty pozostaty nierozwigzane? Ktore
projekty byty najtatwiejsze? Ktdre najciekawsze?
Podziekuj uczestnikom za dotychczasowg
aktywnosc¢.

Czas: 10 min.

Podziel uczestnikdw na 5 nowych zespotow (innych
niz podczas zadania z debugowaniem). Nastepnie
zapro$ ich do maty edukacyjnej. Na macie
znajduje sie duszek (np. kafelek z psem, kotem lub
myszkq) oraz skarb (np. marchewka), do ktérego
on powinien dojs¢.

A B CDEFG I JK

1

2 L :
Jezeli pierwszy kod nie

3 . dziatat poprawnie, niech
uczestnicy wskazg gdzie

4 jest btad oraz jak go

5 naprawic.

6

7

8

9 X

10

Zrzut - przyktadowe utozenie duszka (niebieskie
koto) i skarbu (gwiazda) na macie

Zadaniem kazdego zespotu bedzie utozenie, przy
pomocy kafelkow (zielona flaga, stop, strzatki),
kodu pozwalajacego doprowadzi¢ duszka do
skarbu. Rozdaj zespotom potrzebne do pracy
kafelki. Ustalcie wspdlnie, jakie ruchy moze
wykonywacé bohater, np. strzatka jako krok do
przodu + strzatka ,zakrecona” jako obrét w prawo
lub lewo (w zaleznosci od utozenia).

Kiedy juz kazdy zespdt utozy przed sobg swéj kod,
popros ich, aby zamienili sie nimi. Najlepiej, aby
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przeszli do kodu innego zespotu zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

W kolejnym kroku popro$ uczestnikéw, aby w
zespotach sprawdzili poprawnos¢ kodu. Jesli
wszystko w kodzie sie zgadza popros$ dzieci, aby
zmienity jeden kafelek kodu w taki sposéb, aby w
skrypcie pojawit sie btad (np. ktadac kafelek w inne
miejsce skryptu). Nastepnie niech kazdy zespot
wréci do swojego pierwotnego kodu, odnajdzie
wprowadzony btad i poprawi skrypt, tak by dziatat
poprawnie.

Po wykonaniu zadania pogratulujcie sobie
oklaskami.

Czas: 20 min.

W tej czesci warsztatu zapros$ dzieci do pracy
indywidualnej. Kazdy uczestnik powinien otrzymac
jedng ptaskg baterie i dwie diody. Powiedz
uczestnikom, ze za chwile bedg tworzy¢ swoje
wiasne robaki z wykorzystaniem
ciastoliny/plasteliny oraz $wiecacych oczu.

Na poczatku popros, aby uczestniczyli odkryli w
jaki sposOb potaczy¢ ze sobg baterie i diody, aby
mogty Swieci¢. Niech sprobujg wyjasni¢, dlaczego
jedna “odnoga” diody jest krétsza, a druga
dtuzsza. Niech pomysla, gdzie znajduje sie minus i
gdzie plus na baterii. Kiedy dioda bedzie juz
Swieci¢, dobrze jest zabezpieczy¢ konstrukcije,
taczac jej elementy tasma izolacyjng - pole¢ to
uczestnikom. Tak przygotowany zestaw uczniowie
powinni oklei¢ plasteling/ciastoling, by finalnie
powstat robak - potworek, ktéremu kazdy autor
nada imie.

Dioda bedzie $wiecita,
kiedy zamkniemy przeptyw
energii elektrycznej.
Dlatego krotszg odnoge
diody, ktéra ma wartosé
minus, nalezy potaczy¢ z
minusowq strong baterii.
Natomiast dtuzsza odnoge
z plusem, nalezy potaczy¢
z dodatnig strong baterii.
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Zdj. — gotowy robak-potworek (fot. J.
Apanasewicz)

Podsumowujac zajecia popros uczestnikdéw, aby
przedstawili stworzone przez siebie robaki. Dzieci
mogg swoje prace zabrac ze sobg do domu.
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