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Lekcja 8:

Wielki matematyczny turniej — gramy!

Zajecia, na ktérych uczniowie graja w gry stworzone przez przeciwne druzyny. Sprawdzaja,
komu uda sie przejsé dang gre w najkrétszym czasie. Daja sobie informacje zwrotng i
poprawiajg ewentualne btedy. Ustalaja, w jaki sposéb udostepnia wiekszemu gronu

ucznidw stworzone przez siebie gry.

Cele lekcji:
Uczen powinien:
® zagra¢ w gry innych grup,
® rozwigzac zadania znajdujace sie w grach innych grup,
®  udzieli¢ informacji zwrotnej innym grupom, ktéra okresla
mocne strony i obszary do poprawy stworzonej gry.
Materiaty pomocnicze:

® roboty mBot2

® program mBlock,

® komputery stacjonarne lub
laptopy,

®  gry stworzone przez ucznidéw.

Pojecia kluczowe:
— ptynnos¢ — plansza
Czas realizaciji: 90 min.
Metody pracy:

®  (¢wiczenia praktyczne.

Tresci programowe:
Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego dla szkot
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 odejmuije 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 utatwiajgce obliczenia, w tym
przemiennos¢ i tacznos¢é dodawania i mnozenia oraz rozdzielnos$¢
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 wzoér 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 informacje 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 ogoélnego 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
technologig 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 przypomina uczniom zasady fair play, ktére obowigzuja rowniez w stworzonej przez nich grze.
Wspdlnie ustalajg kto w jakiej kolejnosci zagra w poszczegdlne gry. Nauczyciel informuje réwniez uczniéw, ze po
kazdej grze ocenig ja, korzystajac z kryteriow oceny i formularza z Zatgczniku nr 1.

Czes¢ zasadnicza

Uczniowie grajg w gry stworzone przez inne grupy. Jesli w danej grze nie ma stworzonej listy czaséw, zapisujg na
kartce czas przejscia rozgrywki poszczegoélnych grup, zeby okresli¢ najkrotszy czas i wytoni¢ zwyciezcow.
Formutuja takze informacje zwrotng dla przeciwnych druzyn oraz zastanawiajg sie nad ocena swojej gry - pomoze
im w tym formularz z Zatgcznika nr 1. Nauczyciel réwniez ocenia prace grup.

Nauczyciel z uczniami ustalajg, w jaki sposdb moga udostepnic¢ gry szerszej grupie uczniow — w czasie lekcji
informatyki, zaje¢ Swietlicowych?

Na koniec uczniowie moga indywidualnie stworzy¢ mini wersje takiej gry w Scratchu (czyli juz bez wykorzystania
mBota2). Wykorzystajg do tego wszystkie umiejetnosci zdobyte w czasie poprzednich siedmiu lekcji. W zaleznosci
od dostepnego czasu moze to by¢ dowolna liczba zadan potaczonych plansza startowa.

Podsumowanie i ewaluacja

Nauczyciel rozmawia z uczniami o ich najwiekszych sukcesach w wykonanym zadaniu, najwiekszych trudnosciach
i sposobach poradzenia sobie z nimi. Rozdaje formularze “trzy gwiazdki i zyczenie” (Zatgcznik nr 2) i prosi o
opisanie swoich wrazen po wykonaniu projektu:

e w polach “gwiazdki” uczniowie wpisujg rzeczy, ktére im si¢ podobaty w projekcie,

e w polu “zyczenie” uczniowie wpisujg rzecz, ktdra chcieliby zmieni¢ albo zrobi¢ inacze;.

Uwagi

Zachecamy, by podczas tej lekcji szczegodlng uwage zwrdéci¢ na dokumentacje jej przebiegu. Mozna zrobi¢ filmiki,
zdjecia - takze przydzielajgc uczniom rézne reporterskie zadania.
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Karta samooceny

Gra przygotowana przez druzyne (nazwa druzyny): .......ccccceersmmmmsmsssssssssssssssssssssnnsmnnnnns
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trudno zrozumie¢ droge robota,
droga jest zbyt waska albo zbyt
krétka, zeby robot mégt sie
swobodnie po niej poruszacé.

robota jest czytelna, ale
odlegtosci nie zawsze
pozwalaja na swobodng jazde
robota, Wielko$¢ pdl nie zawsze
odpowiada wielkosci robota.

Zadania W grze pojawia sie jedno za- Gra skiada sie z dwoéch do Gra skfada sie z czterech lub
danie lub wszystkie zadania sg | czterech zadan, zadania wiecej zadan, zadania sg
bardzo podobne. sa w wiekszosci réznorodne, czes¢ z nich

réznorodne i wykorzystuja korzysta ze zmiennych.
zmienne.

Plansza Plansza jest nieestetyczna, Plansza jest estetyczna, droga | Plansza jest estetyczna i

ciekawa, droga robota
czytelna, odlegtosci pozwalaja
na swobodn3 jazde robota,
wielkosé pdl jest dopasowana
do wielkosci robota.

Przebieg gry

Gra nie przebiega plynnie,
pojawiaja sie liczne biedy czy
trudnosci, plansza startowa
nie dziata poprawnie, zadania
nie pojawiaja sie i nie koncza
odpowiednio. Robot nie
reaguje odpowiednio na
poprawnie i niepoprawnie
wykonane zadania.

Gra generalnie przebiega
plynnie, moga pojawic sie
pojedyncze btedy czy
trudnosci. Zadania
odpowiednio pojawiaja si¢ i
koncza. Plansza startowa
dziata poprawnie. Robot
reaguje odpowiednio na
poprawnie i niepoprawnie
wykonane zadania.

Gra przebiega plynnie, zadania
odpowiednio pojawiaja si¢ i
koncza, plansza startowa
dziata poprawnie, gra konczy
sie plansza koncowa. Robot
reaguje odpowiednio na
poprawnie i niepoprawnie
wykonane zadania.

Wspotpraca

Gre stworzyt tylko jeden uczen
z grupy. Pozostali nie brali
czynnego udziatu w zadaniu.

Gra stworzona zostata tylko
przez czesé cztonkéw grupy.

Wszyscy cztonkowie grupy
mieli wktad w tworzenie gry,
odpowiednio do mozliwosci i
zainteresowan.
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Karta informacji zwrotnej

Gra przygotowana przez druzyne (nazwa druzyny): ......ccccceeeeesmssssssssssssssssnes
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Nasz wynik: ......... minut ........... sekund
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trudno zrozumieé¢ droge robota,
droga jest zbyt waska albo zbyt
krétka, zeby robot mégt sie
swobodnie po niej poruszacé.

robota jest czytelna, ale
odlegtosci nie zawsze
pozwalajg na swobodng jazde
robota, Wielko$¢ pol nie zawsze
odpowiada wielkosci robota.

Zadania W grze pojawia si¢ jedno Gra skfada sie z dwoch do Gra skfada sie z czterech lub
zadanie lub wszystkie zadania | czterech zadan, zadania wiecej zadan, zadania sa
sa bardzo podobne. sa w wiekszosci réznorodne, czes¢ z nich
réznorodne i wykorzystuja korzysta ze zmiennych.
zmienne.
Plansza Plansza jest nieestetyczna, Plansza jest estetyczna, droga | Plansza jest estetyczna i

ciekawa, droga robota
czytelna, odlegtosci pozwalaja
na swobodn3 jazde robota,
wielkosé pdl jest dopasowana
do wielkosci robota.

Przebieg gry

Gra nie przebiega plynnie,
pojawiaja sie liczne biedy czy
trudnosci, plansza startowa
nie dziata poprawnie, zadania
nie pojawiaja sie i nie koncza
odpowiednio.

Gra generalnie przebiega
plynnie, moga pojawic sie
pojedyncze btedy czy
trudnosci. Zadania
odpowiednio pojawiaja si¢ i
koncza. Plansza startowa
dziata poprawnie.

Gra przebiega plynnie, zadania
odpowiednio pojawiaja si¢ i
koncza, plansza startowa
dziata poprawnie, gra konczy
sie plansza koncowa.
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Zatacznik nr 2
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