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Lekcja 3:

Programowanie - sposob na fatwe
obliczenia

Zajecia, na ktérych uczniowie odkrywaja, w jaki sposob stosowac bloczki w Scratchu lub
mBlocku, zeby zapisywaé liczby i dziatania matematyczne. Poznajg komende zapytaj i
czekaj — odpowiedz i éwiczg korzystanie ze zmiennych.

Cele lekgji:
Uczen powinien:
® zapisywac cztery podstawowe dziatania w Scratchu,
® korzysta¢ ze zmiennych i wyrazen do zapisywania liczb
i dziatan,
® tworzy¢ proste pytania i formutowac odpowiedzi,
korzystajac z petli warunkowych i komendy zapyta;j i
czekaj — odpowiedz.
Materiaty pomocnicze:
® program mBlock,
® komputery stacjonarne lub laptopy,
® projektor, ekran lub tablica interaktywna — podtaczone
do komputera nauczyciela.
® wybrane cztery zadania z
https://scratch.mit.edu/studios/4907086/ (po jednym z
mnozenia i dzielenia liczb catkowitych, dodawania i
odejmowania utamkow, pdl i obwodéw figur i zadan
tekstowych),

Pojecia kluczowe:

— dziatanie — zmienna — wybor losowy — pytanie i
odpowiedz

Czas realizacji: 45 min.

Metody pracy:
® grupowa — praca w grupach z
robotem,
® c¢wiczenia praktyczne.

Tresci programowe:
Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego dla szkét podstawowych
— Il etap edukacyjny - klasy IV-VI, matematyka:

1. Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

1. dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe lub
wieksze, liczbe jednocyfrowa dodaje do dowolnej liczby naturalnej i
odejmuje od dowolnej liczby naturalnej;

2. dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe sposobem
pisemnym i za pomoca kalkulatora;

3. mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowa,
dwucyfrowa lub trzycyfrowa sposobem pisemnym, w pamieci (w
najprostszych przyktadach) i za pomoca kalkulatora (w trudniejszych
przyktadach);

VI. Elementy algebry. Uczen:

1. korzysta z nieskomplikowanych wzoréw, w ktérych wystepuja
oznaczenia literowe, opisuje wzor stowami;

XIV. Zadania tekstowe. Uczen:

1. czyta ze zrozumieniem tekst zawierajacy informacije liczbowe;

5. do rozwiagzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym
stosuje poznana wiedze z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte
umiejetnosci rachunkowe, a takze wtasne poprawne metody;

Podstawa programowa ksztatcenia ogolnego dla szkét podstawowych —
Il etap edukacyjny - klasy IV-VI, informatyka:

|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

2. formutuje i zapisuje w postaci algorytmoéw polecenia sktadajace sie
na:

1. rozwigzanie problemdw z zycia codziennego i z réznych
przedmiotéw, np. liczenie sredniej, pisemne wykonanie dziatan
arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie,

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

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

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

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1. uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac sie

technologia taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko
ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2. identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspétpracy nad wspolnym
rozwigzywaniem problemow;

I Liczby naturalne w dziesigtkowym uktadzie pozycyjnym. Uczen:
1. zapisuje i odczytuje liczby naturalne wielocyfrowe;
3. poréwnuije liczby naturalne;
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Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy
Uczniowie majg za zadanie zagra¢ w cztery z szesnastu gier matematycznych ze studia Robo-matematycy,

znajdujacego sie pod adresem htips://scratch.mit.edu/studios/4907086/ (po jednym z mnozenia i dzielenia liczb
catkowitych, dodawania i odejmowania utamkow, pdl i obwoddw figur i zadan tekstowych).

lo wynosi iloczyn liczb 28

M klasa 6 roz dodawanie ... m klasa 4 pod mnozeniei... M klasa 5 pod zadania te...
nielubiecie : nielubiecie : nielubiecie

M klasa 5 roz zadania tek... . M klasa 6 pod dodawanie... M klasa 5 pod dodawanie...
nielubiecie : nielubiecie : nielubiecie

Po zagraniu w gry nauczyciel pyta o to, jakie liczby i jakie dziatania pojawiaja sie w tych grach. Zabierajg pomysty i
zapisujg je na tablicy lub na duzym arkuszu papieru. Powinny pojawi¢ sie tu nastepujace propozycje: dodawanie,
odejmowanie, mnozenie, dzielenie, utamki dziesietne i procenty (te ostatnie tylko dla klasy 6).

Czes¢ zasadnicza
Zadanie 1

Uczniowie tworzg nowy projekt i przygladajg sie bloczkom w grupie “wyrazenia”. Majg za zadanie napisac prosty
program, w ktérym duszek méwi kolejno, jakie sa: suma, réznica, iloczyn i iloraz dwéch konkretnych liczb.
Nauczyciel wybiera te dwie liczby, przy czym pierwsza musi by¢ wielokrotnoscig drugie;j.

Uczniowie w parach sprawdzajg poprawnos¢ napisanego skryptu.

powiedz @ + e przez o sekund
powiedz @ - o przez o sekund

powiedz @ = o przez e sekund
powiedz @ / o przez o sekund

Zadanie 2

Kolejnym zadaniem uczniéw jest napisanie podobnego skryptu, jak w poprzednim zadaniu, jednak tym razem
liczby majg by¢ za kazdym razem inne (losowo wybrana para liczb do wszystkich czterech dziatan przy kazdym
uruchomieniu programu). Uczniowie tworzg dwie zmienne (“liczba 1” i “liczba 2”), a nastepnie ustawiaja je jako
wartosci losowe (przedziat ustalony w zaleznosci od mozliwosci uczniéw).
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ustaw liczbal * na losujod a do @
ustaw liczba2 * na losuj od “ do @

powiedz liczbal + liczba2 przez o sekund

powiedz liczbal - liczba2 przez ° sekund

powiedz liczbal * liczba2 przez e sekund

powiedz liczbal / liczba2 przez o sekund

Wskazowka: Aby utatwié przeanalizowanie dziatania tego
programu, warto w bloczkach zostawi¢ zmienne zaznaczone ptaszkiem, dzieki czemu beda wyswietla¢ sie na ekranie,
a takze o zanotowanie wynikéw na kartce.

Nauczyciel prosi uczniéw o kilkukrotne uruchomienie programu. Pyta, czy zauwazajg jaka zasade w przypadku
réznych dziatan. Okazuije sie, ze w przypadku dodawania i mnozenia wynik zawsze jest liczbg catkowitg dodatnia.
W przypadku odejmowania co jakis czas wynikiem sg liczby ujemne, a w przypadku dzielenia - utamki. Niezbedne
jest doktadne przyjrzenie sie obu tym przypadku.

Nauczyciel wyjasnia, ze w wielu przypadkach wynik ujemny nie bedzie pasowat jako rozwigzanie zadania
tekstowego.

Jako przyktad nauczyciel podaje zadanie: “Zuzia ma [liczba 1] ksigzek, a Janek ma [liczba 2] ksiazek. O ile wiecej
ksigzek ma Zuzia od Janka?” i prosi ucznidw o podanie odpowiedzi dla nastepujacych danych:

liczba1 =10, liczba2 =7

liczba1=7,liczba2 =10

Nauczyciel prosi uczniow o komentarz, czy przy drugim zestawie danych odpowiedz bedzie miata sens
(odpowiedz "-3 ksigzki" nie bedzie miata sensu). Uczniowie wraz z nauczycielem zastanawiajg sie, w jaki sposéb
zapewni¢, zeby odjemna wybierana losowo byta zawsze wieksza od odjemnika. Rozwigzania sg dwa (mozna
uczniom pokazac¢ oba lub to, ktdre jest dopasowane do ich mozliwosci):

a. Ustawienie nizszego zakresu losowania “liczby1” niz “liczby2”

b. Zastosowanie bloczka «powtarzaj az» (szczegdlnie, jesli nie chcemy zawezac zakresu losowania)
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ustaw liczbal v na losujod a do
ustaw liczba2 v na losuj od a do

powtarzaj az liczba2 < liczbal

ustaw lizba2 v na losujod @) do Q)

ustaw liczbal * na

ustaw liczba2 v na

powiedz liczbal + liczba2 przez o sekund powiedz + liczba2 przez o sekund
powiedz  liczbal liczba2 przez o sekund powiedz - | liczba2 przez o sekund
powiedz ' liczbal liczba2 przez o sekund powiedz liczba2  przez e sekund

powiedz ' liczbal liczba2 przez o sekund powiedz liczba2  przez e sekund

Uczniowie wprowadzajg wybrane przez siebie (lub nauczyciela) rozwigzanie do usprawnienia dziatania skryptu.

Zadanie 3

W przypadku dzielenia wynik bedgcy utamkiem moze nie by¢ sensowng odpowiedzig w przypadku wielu zadan
tekstowych.

Jako przyktad nauczyciel podaje zadanie: “W szkole podstawowej uczy sig [liczba 1] ucznidw. Z okazji dnia
sportu podzielono ich na [liczba 2] zespotéw. llu ucznidéw byto w kazdym zespole?” i prosi uczniéw o podanie
odpowiedzi dla nastepujacych danych:

liczba 1 =120, liczba 2 =12
liczba 1 =114, liczba2 =12

Nauczyciel prosi uczniow o komentarz, czy przy drugim zestawie danych odpowiedz bedzie miata sens (ucznidéw
nie dzielimy na utamki @), druzyna nie moze liczy¢ "dziewieciu i pét zawodnika").

Uczniowie wspdlnie z nauczycielem zastanawiaja sie, jak rozwigzac te trudnos¢. Jednym z pomystow jest to, ze
liczba dzieli sie bez reszty, jesli jest iloczynem dwdch liczb catkowitych. W zwigzku z tym propozycja jest
nastepujgca: tworzymy dodatkowa zmienng, nazwang roboczo “mnoznikiem”, a “liczbe 1” definiujemy jako
iloczyn “liczby 2” i mnoznika (gdzie obie wartosci sg ustalane losowo w zakresie liczbowym odpowiednim do
grupy). Uczniowie zmienig swoj program tak, zeby nie pojawiata sie w nim reszta z dzielenia. Warto
podpowiedzie¢ tu uczniom, zeby przy zmiennej “mnoznik” usuneli zaznaczenie ptaszkiem, poniewaz ta zmienna
jest réwna wynikowi. W scenariuszach nie przewidziano takich zadan, w ktérych réownoczesnie wynik dzielenia i
odejmowania musi sprawdzac sie dobrze w réznych zadaniach tekstowych.

po kliknigciu
ustaw liczba2 v na losuj od ° do

ustaw mnoznik v na losuj od n do @

ustaw liczbal v+ na liczba2 * mnoznik

powiedz liczbal / liczba2 przez e sekund

Zadanie 4

Nauczyciel ustala z uczniami, z jakich elementéw sktada sie zadanie matematyczne. Wazne jest, by ustali¢, ze
istotne sg dane, pytanie i odpowiedz.
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Nauczyciel pokazuje uczniom proste zadanie i omawia z uczniami dziatanie bloczka “zadaj pytanie i czekaj” oraz

wykorzystanie petli warunkowej z odpowiedzig. Warto zapisac¢ ten skrypt, poniewaz bedzie wykorzystany na
kolejnych zajeciach.

po kliknieciu

Zawsze

rz104 el |le godzin ma doba? BReLE]

jezeli odpowiedz

powiedz przez o sekund

stop ten skrypt v

W przeciwnym razie

(I Sprobuj jeszeze raz... Nolvdra o sekund

Podsumowanie i ewaluacja

Uczniowie z rozsypanki bloczkéw uktadaja program pytajacy gracza o sume dwéch losowo wybranych liczb.
Nauczyciel moze skorzysta¢ z wydrukowanego Zatgcznika nr 1 lub wyswietli¢ rozsypanke na tablicy. Nastepnie
uczniowie w parach testuja napisane przez siebie programy.

Skrypt utozony prawidtowo wyglada nastepujaco:

po kliknigciu

ustaw liczba1 v na losujod “ do @

ustaw liczba2 v na losujod a do m

Zawsze

rZ10%ell 1le wynosi suma tych liczb? BReZE G

jezeli odpowiedz = liczba1 + liczba 2 to

powiedz przez 0 sekund

stop ten skrypt

W przeciwnym razie

ST r Al Sprobuj jeszeze raz... Molvdvd 0 sekund
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Zatacznik nr 1

po kliknieciu Tl Sprobuj jeszeze raz... Wolpd-ra a sekund

E powiedz przez 0 sekund

rZ1 el 1le wynosi suma tych liczb? BReEEN

[Tord o - |
ustaw liczba2 v na o -

liczba 2

ustaw liczba1 v na o
ao
®

W przeciwnym razie

po kliknieciu [oJeWIIeFll Sprobuj jeszcze raz... Nelpdra ° sekund
E powiedz przez ° sekund

721 el |le wynosi suma tych liczb? Bl E)

liczba 1
ustaw liczba2 v na o

liczba 2
ustaw liczba1 v na o
stop ten skrypt v
losuj od ° do @ losuj od ° do @ . +

W przeciwnym razie

8"
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