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Lekcja 6:

Tworzymy gre matematyczng: czesc 2
Zajecia, na ktorych uczniowie tworza kolejne dwa zadania do gry. Korzystaja z informacji
zwrotnej z poprzednich zajeé, zeby wprowadzi¢ ewentualne poprawki w dwéch pierwszych

zadaniach.

Cele lekciji:
Uczen powinien:

e  tworzyc¢ plansze koncowa do gry matematycznej,

e  ustala¢ kroki potrzebne do napisania skryptu wykonujacego
proste i zZtozone zadania matematyczne w tym z wyborem
losowym,

e formutowac polecenia sktadajace sie na wykonanie dziatan
matematycznych,

e  tworzyc¢ skrypt sterujacy robotem,

e  decydowac o trudnosci tworzonych rozwigzan.

Materiaty pomocnicze:

. roboty mBot2,

e  program mBlock,

e  komputery stacjonarne lub laptopy,

e  program “lekcja5.sb2” pobrany ze strony:
https://superkoderzy.pl/wp-content/uploads/2023/04/robo m
at-final.mblock.zip

Pojecia kluczowe:
— dziatanie — wybor losowy — efekt — kolejnosc¢ / sekwencja

Czas realizacji: 45 min.

Metody pracy:
® pogadanka,
®  cwiczenia praktyczne.

Tresci programowe:
Podstawa programowa ksztatcenia ogolnego dla szkét podstawowych
— Il etap edukacyjny — klasy IV-VI, matematyka:
I. Liczby naturalne w dziesigtkowym uktadzie pozycyjnym. Uczen:
1. zapisuje i odczytuje liczby naturalne wielocyfrowe;
3. poréwnuije liczby naturalne;
Il. 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);
5. stosuje wygodne dla siebie sposoby utatwiajace obliczenia, w tym
przemiennos¢ i tacznos¢ dodawania i mnozenia oraz rozdzielnosc
mnozenia wzgledem dodawania;
IV. Utamki zwykte i dziesigtne. Uczen:

2. przedstawia utamek jako iloraz liczb naturalnych;

V. Dziatania na utamkach zwyktych i dziesietnych. Uczen:

2. dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli utamki dziesietne w pamieci (w
przyktadach najprostszych), pisemnie i za pomoca kalkulatora (w
przyktadach trudnych);

VI. Elementy algebry. Uczen:

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

XI. Obliczenia w geometrii. Uczen:

1. oblicza obwdd wielokata o danych dtugosciach bokow;

2. oblicza pola: trojkata, kwadratu, trapezu, przedstawionych na
rysunku oraz w sytuacjach praktycznych;

XIl. Obliczenia praktyczne. Uczen:

2. w przypadkach osadzonych w kontekscie praktycznym oblicza
procent danej wielkosci w stopniu trudnosci typu 50%, 20%, 10%;
XIV. Zadania tekstowe. Uczen:

1. czyta ze zrozumieniem tekst zawierajacy informacije liczbowe;

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

6. uktada zadania i tamigtéwki, rozwigzuje je;

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

|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. 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 wspotpracy nad wspolnym
rozwigzywaniem problemow;
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Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy
Nauczyciel informuje, ze jedno z zadan, ktére zostang stworzone na tej lekcji, bedzie zadaniem tekstowym.
Uczniowie w grupach pisza zadanie, ktére umieszcza w swojej grze.

Pomocne moze by¢ stworzenie z uczniami kilku zadan podobnych do zaproponowanych w przyktadach z lekcji 3 -
https://scratch.mit.edu/studios/4907086/
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Czes¢ zasadnicza

Podobnie jak na poprzedniej lekcji nauczyciel wraz z uczniami tworzy schemat pisania skryptu kolejnych zadan.
Tym razem skupiamy sie na zadaniach z geometrii i zadaniach tekstowych.

W przypadku zadania z geometrii wazne jest, zeby zaznaczy¢, ze rysunek jest jedynie ilustracja do zadania, a nie
przedstawieniem faktycznej figury z zadania. Dobrze réwniez zwrdci¢ uwage na to, ze wartosci liczbowe nie sa tu
podane w centymetrach, wiec bok kwadratu okreslony jako 15 krokdw nie bedzie miat 15 cm i bedzie mato
widoczny na ekranie (wartosci okoto 150 bedg bardziej odpowiednie).

W klasie szostej warto wprowadzi¢ takze zadania z obliczaniem pola trapezu (zgodnie z podstawg programowa).
Nalezy tu pamietac o kolejnosci wykonywania dziatan.

W zaproponowanych przyktadach znajdujgcych sie w studio Robo-matematycy
https://scratch.mit.edu/studios/4907086/ znalazly sie nastepujace zadania tekstowe:

e Kilasa 4: Alicja ma (losowo) zt. Artur ma o (losowo) zt wiecej niz Alicja. lle pieniedzy majg razem dzieci?
e Kilasa 5: Na parkingu zaparkowato (losowo) samochoddw osobowych i (losowo) samochoddw ciezarowych.
Razem zajety one potowe wszystkich miejsc na tym parkingu. lle miejsc ma ten parking?
e Klasa 6: Cene gitary obnizono o (losowo) %, a nastepnie podwyzszono o (losowo) %. lle teraz kosztuje ta
gitara?
Oczywiscie w zaleznosci od mozliwosci ucznidéw mozna wykorzystaé zadania z klasy programowo nizszej lub
wyzszej, czy tez stworzy¢ swoje wtasne, zupetnie inne zadania.

Uczniom, ktérzy szczegdlnie dobrze radza sobie ze Scratchem, mozna zaproponowaé zwigkszenie liczby zadan.

Podsumowanie i ewaluacja
Grupy zamieniaja sie miejscami i prébujg wykonaé zadania drugiej grupy. Nastepnie przekazuja sobie informacje
zwrotng uwzgledniajac elementy, ktdre dziataty poprawnie i takie, nad ktérymi grupa musi jeszcze popracowac.
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