Scenariusz zajec z innowacji informatyczno- matematycznej
"Robomatematycy"”

Temat: Utamki dziesietne, procenty oraz mBot- matematyk.

Cele lekgcji:
Uczen powinien:

®  zapisywacé cztery podstawowe dziatania w Scratchu,

®  korzysta¢ ze zmiennych i wyrazen do zapisywania liczb i dziatan, w tym utamkoéw, procentéw, pamietajac o kolejnosci
wykonywania dziatan,

®  zapisywac dane i pytania w zadaniach tekstowych w jasny i popraw-ny sposaéb,

e {aczy¢ skrypt z funkcjonalno$ciami robota.

Materiaty pomocnicze:

e  roboty mBot V1.1, wersja 2.4G,

e  program mBlock,

. komputery stacjonarne lub laptopy,

®  projektor, ekran lub tablica interaktywna - podtgczone do komputera nauczyciela,
®  gra “Kto ma racje? A czy Z?” - https://scratch.mit.edu/pro-jects/210935897/

®  gra “Kto powiedziat to lepiej?” - https://scratch.mit.edu/pro-jects/211060770/

Pojecia kluczowe:

®  dziatanie — zmienna — pytanie — kolejno$c¢

Czas realizacji: 45 min.

Metody pracy:

. pogadanka,

. éwiczenia praktyczne.
. praca w grupach

Przebieg zajec:

Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy

Uczniowie grajg w gre “Kto ma racje? A czy Z?” - https://scratch.mit.edu/projects/210935897/.
Zastanawiajg sie, dlaczego litery A i Z udzielajg réznych odpowiedzi oraz ktéra z nich jest prawdziwa.
Nastepnie sprawdzaja, czy ich przypuszczenia sg stuszne. Podpowiedz: o réznicy stanowi kolejnosé
wykonywania dziatan.
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Czes¢ zasadnicza
Czesé 1

Nauczyciel omawia z uczniami, jak zapisywac ztozone dziatania, zachowujgc kolejnosc¢
wykonywania dziatan. Podpowiedz: kiedy uzywamy bloczkéw z grupy «wyrazenia», program
zawsze najpierw bedzie wykonywat dziatanie otoczone jedng petla.

Uczniowie w parach przygotowujg dla siebie po jednym zadaniu, w ktérych wystepujg trzy lub cztery
dziatania (w zaleznosci od mozliwosci), np. 34-16:4+4= |ub 12*4-16/4=. Uczniowie wymieniajg sie
zadaniami, a nastep-nie piszg program, w ktorym duszek poda rozwigzanie. Nastepnie sprawdzajg
poprawno$¢ wykonania dziatan.

W kolejnej czesci lekcji nauczyciel wraca do pomystéw zapisanych na lekcji poprzedniej i ustala
Z uczniami, jakie elementy muszg jeszcze nauczy¢ sie zapisywacé. W przypadku klas 4 i 5 bedag
to utamki, dodatkowo w klasie 6 bedg to procenty.

Nauczyciel zapisuje utamek dziesietny na tablicy i ustala z uczniami w jaki sposéb mozna go
zapisac jako dzia-tanie (mnozenie lub dzielenie). Warto powtérzy¢ takie zapisywanie korzystajgc z
utamkéw z rézng liczbg cyfr po przecinku. Nastepnie uczniowie zapisujg trzy rézne utamki
(najlepiej z rozng liczbg cyfr po przecinku), wymie-niajg sie nimi i piszg program, dzieki ktéremu
duszek “powie” podane utamki.
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Po zakohczeniu tego zadania uczniowie z rozsypanki uktadajg program
podajgcy dwa loso-wo wybrane utamki dziesietne.

Dla klasy 6: nauczyciel omawia z uczniami, w jaki sposéb mozna podobnie zapisaé procenty
(losuj od 1 do 100/100).

Czesé 2

Uczniowie wykorzystujg zadanie z poprzedniej lekcji (“lle godzin ma doba?”) i dodajg do skryptu
dziatanie robo-ta tak, aby po poprawnej odpowiedzi swiecit na zielono i grat trzy dzwieki, a przy
btednej Swiecit na czerwono i grat jeden dzwiek.
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Podsumowanie i ewaluacja

Jako ostatni element uczniowie uruchamiajg program “Kto powiedziat to lepiej?”
(https://scratch.mit.edu/pro-jects/211060770/) i zastanawiajg sie, ktory z duszkow zadaje pytanie w
czytelniejszy sposob. Ogladajg skrypt duszka po prawej stronie i analizujg, w jaki sposob zapisaé
zdanie, w ktore wplecione sg zmienne. Wskazow-ka: Kiedy chcemy, zeby w wypowiadanym tekscie
pojawity sie zmienne, trzeba uzy¢ bloczka «potacz» z grupy «wyrazenia». Warto zwréci¢ uczniom
uwage na to, ze trzeba zastosowac spacje na koncu i na poczgtku tekstu przed lub po zmiennej
(inaczej zmienna i tekst potgczg sie w jedng nieczytelng catosé).

Uczniowie wraz z nauczycielem piszg proste zadanie, np. “W bibliotece byto (losowo wybrane)
ksigzek dla dorostych i (losowo wybrane) ksigzek dla dzieci. lle ksigzek byto razem w bibliotece?”.
Nastepnie zastanawiajg sie, jak napisa¢ do niego skrypt i o jakich detalach nalezy pamietac.

Zatacznik nr 1
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Lekcje zrealizowaty: Ewa Dalewska, Sylwia Skowronska






