Modut VI

|.  Przygotowanie do zajec:

Uczen:

e Przynosi zeszyt, do ktérego bedzie wklejat lub zapisywat informacje z zajeé.
e Przynosi klej, otdéwek lub kredki.
e Jezeli w pracowni nie ma dostepu do Internetu, uczniowie mogg przynies¢ pendrive, na
ktdrych zapiszg swoje projekty.
Nauczyciel:

e Przypomina uczniom zasady pracy z Metodnikami OK
e Przygotowuje materiaty dodatkowe:
o Metodniki OK.
o Patyczki lub karteczki z imionami uczniéw.
o Pitke potrzebna do przeprowadzenia zabawy (czes$¢ wstepna).
o Karty samooceny do Modutu VII.

. Tworzymy projekt gry logicznej: ,Bede mistrzem tabliczki
mnozenia”.

Cele ogdlne:

e Przypomnienie i utrwalenie nazw liczb w mnozeniu (pojecia czynnik pierwszy, czynnik drugi,
iloczyn),
e Doskonalenie umiejetnosci pamieciowego opanowania tabliczki mnozenia,
e Przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecen i konstrukcji jezyka Scratch,
e Wprowadzenie algorytmu tabliczki mnozenia,
e Opracowanie projektu gry logicznej,
e Jejimplementacja w $Srodowisku Scratch,
e Stosowanie instrukcji warunkowej,
Cele szczegdtowe:
Uczen potrafi:

. Dodawac duszka i tta sceny z plikéw komputera,

° Dokona¢ prawidtowych obliczen,

° Prawidtowo nazwac liczcby w mnozeniu (dziatanie typu 2 * 2= 4); czynnik pierwszy,

czynnik drugi, iloczyn,

. Postugiwac sie algorytmem tabliczki mnozenia,

° Potrafi stworzy¢ zmienng i wykorzystac jg w programie Scratch,

. Stosowac instrukcje warunkows ,jezeli to... w przeciwnym razie” oraz instrukcje petli,
- CPEOS jest realizowany przezPrF?Jgr:ja:ZjZOCdeuritzruKr:qasEadukacji Obywatelskiej o fé w ﬂﬂfﬂ?ﬁ
CENTRUM EDUKACJI £y

OBYWATELSKIE] i wspotfinansowany ze srodkéw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji Lyiryzad)

Strona | 1



Stosowac ,,losowos¢” w programie.

Realizacja punktéw podstawy programowej:

Uczen:

v" Edukacja polonistyczna:

1.1a uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacji,

1.1b czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnymi i wycigga z nich
whnioski,

1.1c wyszukuje w tekscie potrzebne informacje i w miare mozliwosci korzysta ze stownikéw
i encyklopedii przeznaczonych dla dzieci na | etapie edukacyjnym,

1.3b tworzy wypowiedzi w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowag wypowiedz,

1.3c uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i prezentuje wtasne
zdanie,

1.3f tworzy wypowiedzi: dba o poprawnos¢ gramatyczng, ortograficzng oraz interpunkcyjng,

v"  Edukacja matematyczna:

7.2 zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;

7.3 poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakow <, >, =);

7.5 podaje z pamieci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za
pomocy mnozenia;

7.15 postuguje sie pojeciami: minuta, sekunda,

v" Edukacja przyrodnicza:

6.10 dba o zdrowie i bezpieczenstwo swoje i innych,

v Zajecia komputerowe:

8.1 umie obstugiwac¢ komputer,

8.2 postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajgc swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach,

8.3 wyszukuje i korzysta z informacji,

8.4a tworzy teksty i rysunki: wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i
zdania,

8.4b tworzy teksty i rysunki: wykonuje rysunki za pomocg wybranego edytora grafiki, np. z
gotowych figur;

v" Edukacja spoteczna:

5.5 zna prawa ucznia i jego obowigzki (w tym zasady bycia dobrym kolegg), potrafi
wspotpracowac w parach;
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Czesc 1.

Omoédwienie rozwigzan zadan dodatkowych z modutu VI
Czas na realizacje tej czesci: ok. 15 minut

Na poczatku zaje¢ nalezy przypomnieé, co miato zostal przygotowane przez ucznidow miedzy
zajeciami. Zapraszamy chetnego ucznia do zaprezentowania swojego rozwigzania. Dyskutujemy z
uczniami, czy kto$ miat inny sposdb rozwigzania. Omawiamy rozwigzania (chwalgc kazde poprawne
rozwigzania poszczegdlnych zadan).

Jedli nie bylo zadan domowych, to zaczynamy od powtérzenia najwazniejszych zagadnien z
poprzedniego modutu. Pytamy takze o watpliwosci do ewentualnych wiasnych projektéw uczniow.
Jesli ktos chce sie czyms$ pochwali¢ — pozwdélmy mu na to.

Czesc 2.

Czes¢ wstepna. Wprowadzenie teoretyczne do tematu zajecd,
Czas na realizacje tej czesci: ok. 10 minut

Cwiczenie wprowadzajace.

e Nauczyciel rozpoczyna zajecia zabawga. Rzuca pitke kolejno do kazdego
ucznia zadajac pytanie ile to jest np. 5 * 4 = ? (stopien trudnosci dostosowany do
mozliwosci i umiejetnosci ucznia).

e Uczen odpowiada i odrzuca pitke do nauczyciela. Na kazdgy poprawna
odpowiedz nauczyciel odpowiada: ,Brawo!”.

e Na btedng nauczyciel rzuca ponownie pitke do tego samego ucznia i mowi
»za mato” lub ,,za duzo”, sprébuj jeszcze raz i ponownie powtarza przyktad.

Zadajemy pytania.

e Na czym polegata nasza zabawa?
o Pani méwita dziatanie, a my podawalismy wynik.
Jakie padaty odpowiedzi? Jak na nie reagowatam?

o Jak odpowiedz byta poprawna Pani méwita ,,Brawo!”, jak btedna
mowita albo ,,za mato” albo ,,za duzo” i zadawata jeszcze raz ten
sam przyktad.

e Jaki to byt rodzaj dziatan? Nauczyciel zapisuje na tablicy dowolny przyktad
np.4*5=20
o Byty to przyktady na mnozenie.
e Jak nazywamy liczby w mnozeniu?
o Czynnik pierwszy, czynnik drugi i wynik czyli iloczyn.
¢ Jaka ,operacje” — czynnos$é musiatam wykonac w pamieci, aby zada¢ Wam

przyktad?
o Musiata Pani pomysle¢, wybraé liczby: czynnik pierwszy i czynnik
drugi.

e Jakie to bylty liczby?
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7 ¥La5a

o Byly to liczby catkowite, mieszczace sie w przedziale od 0 do 10.
e Komputer samodzielnie nie potrafi ,mysle¢”, gdyz dziata wedtug programu, ktéry ma
zainstalowany. Skad wiec bedzie wiedziat, jakie ma wybrac liczby?
o Podamy mu zakres tych liczb (od 0 do 10) i wylosuje je sposrdd nich, tak jak np.
losuje sie liczby w totolotku.

Na zachete méwimy uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach stworzymy program —
gre, w ktérej komputer bedzie zadawat graczowi przyktady z tabliczki mnozenia.
Zada np. 10 pytan — dziatan. Dziatania bedg typu 2 razy 2. Dodatkowo bedzie liczyt
nam punkty. Za prawidtowg odpowiedz bedzie dodawat punkt, za nieprawidtowa
odejmowat. Bedzie to gra troche podobna do turnieju wiedzy.
Nauczymy sie:

e Jak sprawi¢, aby komputer zadawat nam pytanie: dziatanie na mnozenie.

e Jak sprawi¢, aby powtarzat ten przyktad do uzyskania poprawnej
odpowiedzi.

e Jak sprawi¢, aby podpowiadat nam w przypadku btednej odpowiedzi, ze
odpowiedz — wynik jest za maty lub za duzy.

e Jak sprawi¢, aby losowat czynnik 1 i czynnik 2 sposréd liczb od 1 do 10.

Czesé 3.

Zaprojektowanie gry logicznej polegajacej na zdobywaniu punktéw za prawidtowo
podany iloczyn do dziatania matematycznego wylosowanego przez komputer.

Uwaga!

Omawiajac zasady tworzenia programu, nalezy zapisywac¢ najwazniejsze informacje
na tablicy. Bedg przydatne dla ucznidw podczas budowania skryptéw.

Wspdlnie z uczniami zastanawiamy sie, jak mogtaby dziata¢ gra, w ktérej komputer
zamiast nauczyciela zadawatby pytania (przyktady) z zakresu tabliczki mnozenia.

Zadajemy pytanie
e Od czego rozpoczniemy tworzenie naszego programu? Czy beda jakies
duszki?
o Program rozpoczniemy od wybrania tta sceny i stworzenia duszka,
ktory bedzie zadawat nam przykfady z tabliczki mnozenia.
e Co jeszcze powinno pojawic sie na poczatku naszego programu?
o Powinna pojawic sie instrukcja dla gracza, jak ma postepowaé, co
ma robic. Moze by¢ w formie komunikatu nadanego przez pierwszego duszka.
e Jaki to moze by¢ komunikat?
o Czes¢! Zadam Ci 10 przyktaddw z tabliczki mnozenia. Za prawidtowy
wynik otrzymasz 1 punkt za btedny -1. Powodzenia!
e Skad komputer bedzie wiedziat, ile mamy punktéw, skad bedzie je np. Strona | 4
pobierat — dodawat? Co musimy zrobic¢?

Cr—aO Program Koduj z Klasa
- E - . . . B o A @ Ministerstwo
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej o s Administracji
CENTRUM EDUKACJI . e , , . . . . o Cyfryzad)i
OBYWATELSKIE] i wspotfinansowany ze srodkédw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji ¢



7 ¥La5a

Musimy stworzy¢ zmienng (czyli szuflade) — ,Punkty”, w ktérej komputer bedzie
przechowywat dane o punktach.

e Co powinno sie wydarzy¢ z punktami kiedy rozpoczynamy gre, program?

]
-CEO-
CENTRUM EDUKAC]I

OBYWATELSKIE]

Punkty powinny zosta¢ wyzerowane, ustawione na zero.

Zadanie

e Prosimy, aby uczniowie wybrali duszka i tto sceny
e Prosimy, aby dodali komunikat — instrukcje.

*  Prosimy, aby stworzyli zmienng — Punkty.

e Prosimy, aby ustawili punkty na 0.

C Czesc | Fadam Ci 10 preykladdw z tabliczki mnozenia, Za prawidtowy wynik otrzymasz 1 punkt za bledny - 1. Powodzenia! ez s
Przy P Y Wy 34 P edny prx

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadanie

e Przypomnijcie raz jeszcze, jak nazywajg sie te liczby w podanym dziataniu
matematycznym?
o Liczby w mnozeniu to: czynnik pierwszy, czynnik drugi, iloczyn.
e (Czy wiadomo jakie to sg doktadnie liczby? Co o nich wiemy?
o Nie widomo jakie to sg doktadnie liczby. Wiemy tylko, ze sg od 1
do 10, bo czynniki nie moga by¢ wieksze od 10. (Zakres tabliczki mnozenia do 100).
Komputer musi je dla nas wybra¢ — wylosowac.
e Prosimy, aby uczniowie zajrzeli do naszych pudetek z klockami. Czy mamy
gdzies klocek odpowiedzialny za losowanie?
o Uczniowie powinni znalez¢ zielony klocek w wyrazeniach —

o Jezeli juz komputer wylosuje nam np. czynnik pierwszy, to gdzie bedzie go
przechowywat?
o Powinien przechowywaé je w ,danych” w szufladzie nazwanej
czynnik pierwszy. Musimy stworzy¢ wiec zmienna.
e lle musimy stworzy¢ zmiennych, ktére wystepuja w dziataniu
matematycznym?
o Trzy zmienne: czynnik pierwszy, czynnik drugi, iloczyn.
e Prosimy, aby uczniowie stworzyli trzy zmienne.
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Stwdrz zmienna

gl Czynnik 1
gl Czynnik 2

- =D
(=8 Punkty

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadanie

e Mamy juz stworzone zmienne czyli szuflady, w ktérych komputer
przechowuje nasze liczby. Co musi zrobi¢ z tymi danymi po uruchomieniu
programu np. z czynnikiem 1.

o Musi go wybra¢, wylosowad sposrdd liczb.

e Mamy juz klocek losuj od 0 do 10. Gdzie go umiescimy? Dla utatwienia
mozemy podpowiedzie¢, aby uczniowie spojrzeli na Punkty — jakiego uzyli klocka w
momencie rozpoczecia programu.

o Uczniowie powinni zauwazy¢, ze klocek losuj mozemy wsungé¢ w
»ustaw czynnik pierwszy na...”

urtaw pinicy _na D

Czynnik 1
Camnik 2
[loczyn
Punkty

* Prosimy, aby wsuneli te klocki do 2 zmiennych.

ustaw Czynnik 1 na losuj od n do ustaw Czynnik2 mna losuj od n do

¢ Na jakg wartos¢ powinnysmy ustawic¢ nasz iloczyn? Jaki znak znajduje sie
miedzy czynnikiem pierwszym a czynnikiem drugim? Prosimy, aby uczniowie
poszukali klocka, ktérego mozemy uzy¢ i przesuneli go do obszaru roboczego.
o Uczniowie powinni znalez¢ zielony klocek w wyrazeniach —
aGD

e Mamy klocek ze znakiem mnozenia. Jakie liczby powinny znalei¢ sie
pomiedzy tym znakiem? Skad je weZmiemy? Prosimy, aby uczniowie znaleZli
odpowiednie klocki. Strona | 6
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ustaw Iloczyn

o Te liczby to czynnik pierwszy i czynniki drugi, pobierzemy je z naszych danych, czyli
szuflad i wsuniemy w biate pola.

Gdzie teraz nalezy umiesci¢ ten klocek? Dla utatwienia uczniowie mogg spojrze¢ na klocki z
czynnikami. Prosimy, aby spréobowali go umiesci¢ we wtasciwym miejscu.

na Crynnik1l * Czynnik 2

Prosimy, aby uczniowie potgczyli klocki w skrypt i uruchomili program.

kiedy khiknieto
ustaw Punkty nam
Pl Cresd | Fadam Ci 10 preykladdw z tabliczki mnoZenia, Za prawidtowy wynik otrzymasz 1 punkt za bledny -1. Powodzenia!

ustaw Czynnik1 na losuj ndodo

ustaw Czynnik2 na losuj ullodn

ustaw Iloczyn na Czynnikl * Czynnik 2

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadajemy pytania

e Komputer wylosowat juz liczby (czynnik pierwszy, czynnik drugi), obliczyt
tez sobie wynik i co dalej powinno pojawi¢ sie w naszym programie?
o Musi zada¢ nam pytanie.
e Jak to zrobi? Gdzie znajduje sie przydatny dla nas klocek?
o W czujnikach. Zadaj pytanie.

PO Sl What's your name? [IR=10 5T

¢ Jakie to powinno by¢ pytanie?
o lletojest czynnik 1 * czynnik 2 =7
e Wiemy, ze mozemy wpisa¢ tekst pytania. Czy jednak wpisujagc nasze
pytanie komputer odczyta, ze to chodzi konkretnie o nasze dane z szuflad? Skad w
tym pytaniu komputer bedzie wiedziat, ze ten czynnik 1 to jest ten sam co
wylosowat? Przeciez np. w klasie chtopcy noszacy to same imie sg rdézni, to inne
osoby.

o Musimy wykorzysta¢ wyrazenia wktadajgc do pytania tekst i klocki
z danych i potaczy¢ je jak taiicuch. Tak jak poprzednio robilismy to kiedy komputer
podawat nam ile zdobylismy punktéw. Podzielimy wiec sobie nasze pytanie na
czesci i kazdg czesc bedziemy wpisywac w jedno puste okienko w tancuch.

lle to jest czynnik 1 * czynnik 2 =?
J\ J1 J \ )
1 | | | |
| czes¢ Il czesc Il czes¢ IV czes¢ Vczesé
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Zadanie
* Prosimy, aby uczniowie wybrali cztery razy klocek potacz.

[II'E[IZ |'|E||0 l norld Pﬂ‘l’-ﬂ_lzl mlqai mlquzi

e Prosimy, aby potaczyli je w tancuch wsuwajac drugi klocek w drugie okienko
pierwszego, trzeci klocek w drugie okienko drugiego i umiescili pytanie.

polacz [BIfYi potacz [EIli potacz [AIEli potac: CEIEY i EXXT

lle to jest czynnik 1 * czynnik 2 =7?

\_'_I \_'_I \_'_I \_'_I \ J
Wopisujemy wiec: lle to jest * =?

p-n-liuzi poldacz Czynnik 1 1 p-n-lq_lzi polacz Czynnik 2 1 B

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadania

e (@dzie teraz umiescimy nasze pytanie, zeby komputer moégt nam je zadad i
czekat na odpowiedz?
o Musimy umiescic je w niebieskim klocku. Prosimy, aby uczniowie to

zrobili.

zapytaj p)fqlzi polaez Czynnik 1 i Wfqlzﬂi polacz  Ceynnik 2 i i ==ekaj

*  Prosimy, aby uruchomili program .
e Komputer zadat pytanie np. 2 x 2 i czeka na co?

o Komputer czeka na odpowiedz.
Do jakiego momentu komputer powinien nas prosi¢ o odpowiedz?

o Dopéki odpowiedz nie bedzie prawidtowa czyli odpowiedz = iloczyn.
Czy mamy klocek, ktéry nam sie przyda, poréwna ze sobg dwie wartosci?

o Mamy klocek ze znakiem réwnosci.
L - O =

, W ktérego wsuniemy =

e PowiedzieliSmy sobie, ze komputer ma powtarza¢ nam ten sam przyktad,
az nie otrzyma prawidtowej odpowiedzi. Poszukajcie klocka, ktéry spetnia nam taki
warunek i wsuncie w niego nasze dwie wartosci ze znakiem réwnosci.

o Uczniowie powinni znalez¢ klocek ,, powtarzaj az”

Strona | 8
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e Prosimy, aby odsuneli na razie klocek na bok, bo musimy ustali¢ co znajdzie sie w $rodku

o
-CEO-
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OBYWATELSKIE]

niego.
Zadajemy pytania

e Mamy juz pytanie, teraz bedziemy udziela¢ odpowiedzi. Jakie mogg by¢
nasze odpowiedzi?

o Odpowiedzi mogg by¢ poprawne i btedne.

e Jak ja reagowatam, co méwitam w przypadku btednej odpowiedzi?

o Podpowiadata Pani, ,,za mato” lub ,za duzo”, sprébuj jeszcze raz.
Dochodzimy do wniosku, ze program powinien informowa¢ o tym, czy podana
liczba jest poprawna (réwna iloczynowi) czy mniejsza, czy wieksza od prawidtowej
odpowiedzi (iloczynu).

e Czy w naszych pudetkach znajduje sie klocek ze znakiem mniejszy, wiekszy?
Prosimy, aby uczniowie przesuneli go na prawg strone.

o Uczniowie powinni znalez¢ klocek

e Jakie klocki umiescimy miedzy znakiem mniejszo$é. Prosimy, aby
sprobowali je znalezé i umiescié .
o Klocki odpowiedz iiloczyn.

n#n-iedi < Iloczyn

e Sproébujcie odczytac teraz nasz klocek.

o OdpowiedZz mniejsza od iloczynu czyli prawidtowego wyniku np.
5*2 =10 a nasza odpowiedz bytaby 8 .

e Jak komputer powinien teraz zareagowac? Jakiej powinien udzieli¢ nam
podpowiedzi?

o Powinien powiedzie¢ ,Za mato. Sprébuj jeszcze raz.”

e Jakie jest przeciwienstwo do ,,za mato”?

o Przeciwienstwem jest ,za duzo”

e Jakiego uzyjemy klocka spetniajgcego nam jednoczesnie dwa warunki:
,Jezeli odpowied? jest mniejsza niz wynik to komputer powie nam za mato, a w
przeciwnym razie powie za duzo”

Gdzie wiec umiescimy nasz klocek ze znakiem mniejszosci?
o Uczniowie powinni znalez¢ klocek

Program Koduj z Klasa
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Zadanie

¢ Prosimy, aby uczniowie umiescili klocek ze znakiem mniejszosci
e Prosimy, aby dodali dwa komunikaty: ,,Za mato. Sprdbuj jeszcze raz” oraz
»Za duzo. Sprébuj jeszcze raz”.

jerali odpowiedz < Iloczyn
(o Pl Za malo, Sprabuj jeszoze raz il 9 5

w _przeci-nyln razie

o Pl Za duzo, Sprobuj jeszoze raz, [ lpard 9 =

Jakie jeszcze czynnosci miat wykonywaé komputer, kiedy odpowiadalismy ?
o Powiedzieliémy sobie, ze komputer odejmuje nam punkty za kazda ztg odpowied?,
a za poprawng dodaje.
Jakiego wiec klocka teraz uzyjemy, skoro mamy btedne odpowiedzi i gdzie go umiescimy?
o Uzyjemy klocka zmien Punkty o -1 i uzyjemy go dwa razy.
Prosimy, aby uczniowie dodali klocki i umiescili je we wtasciwych miejscach.

jezeali odpowiedz < Iloczyn
ot el Fa mato, Spribuj jeszoze raz. [ 'E =
b

zmien Punkty o @S
W przecwnym razie
ot edl Fa dufo. Sprobuj jeszoze raz, [ pdrd 9 5
3

znien Punkty o 1

Stworzylismy fragment skryptu, ktéry odpowiada za btedne odpowiedzi. Co powinnismy do
niego jeszcze dotgczyé¢ na koricu? Na pytanie 2* 5 odpowiedzieliémy 8. Komputer powiedziat
nam Za mato. Sprébuj jeszcze raz”. Co powinno sie wiec jeszcze raz pojawic?

o Powinno pojawic sie to samo pytanie, ten sam przyktad.
Czy klocek z pytaniem musimy tworzy¢ od nowa?

o Mozemy go skopiowac .
Prosimy, aby uczniowie skopiowali i dotgczyli klocek.

 powiedz przez @) s
| zmien Punkty o ﬂ

-.przeci-lwrn razie
 powiedz przez € =

3

zmien Punkty o ﬂ

zapytaj pnlq_lzi polacz Czynnik1 i pnfq_lzi polacr  Cxynnik 2 i i —=zekaj
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e Gdzie umiescimy nasz powstaty ,bloczek”? Do jakiego momentu komputer powinien
zadawacé nam to samo pytanie w przypadku btednej odpowiedzi?
o Fragment skryptu umiescimy w klocku ,Powtarzaj az”, ktéry mamy przygotowany z
boku.
e Prosimy, aby uczniowie wsuneli fragment skryptu do klocka ,Powtarzaj az” i dotaczyli caty
fragment do skryptu, nastepnie uruchomili program.
e Prosimy, aby zapisali projekt na swoim komputerze , Kowalska_mnozeniel”

powiedz przez @ =
’znieﬁ Punkty nﬂ

-Lprzeci-nylnrazie
powiedz przez @ =
"

zmien Punkty o ﬂ

2

zapytaj polace BRI T poface Czynmik 1 i p-nliuzﬂi polacz  Czynnik 2

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Czas na przerwe Srodlekcyjng

Zadajemy pytania

e Co zauwazyliScie po uruchomieniu programu? Czy program dziata
prawidtowo?
o Program dziata prawidtowo do pewnego momentu. Odpowiada
nam, gdy podamy btedng odpowied?, nie reaguje jednak, gdy podamy prawidtowa.
e Co powinnismy wiec doda¢ do naszego skryptu?
o Brakuje: Jezeli odpowiedZz = wynik to powiedz np. : ,Brawo
Komputer musi rowniez doda¢ nam 1 punkt za prawidtowg odpowiedz.
e Prosimy, aby uczniowie znaleZli klocki i sprébowali utozyé naszg funkcje
warunkowa.

III
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jezeli odpowiedi = Iloczyn
. p-n'lliedz przez B s
b

zmaen Punkty o ﬂ

e Prosimy, aby uczniowie dofaczyli fragment skryptu i sprawdzili teraz dziatanie programu.
e (Czy program dziata prawidtowo?
o Tak program dziata prawidtowo, jednak nie zadaje nam wiecej pytan. Konczy sie po
podaniu prawidtowej odpowiedzi.
e lle przyktaddw, pytan ma zada¢ nam komputer? Czy musimy uktadaé skrypty od poczatku, czy
jest moze klocek, za pomoca ktdrego bedziemy mogli powtérzy¢ wymagane czynnosci?
o Uczniowie powinni znalez¢ klocek

e Co bedzie nam sie powtarzaé? Jaki fragment musimy wsungc¢ do tego klocka?
o Komputer musi od nowa wylosowac czynnik 1 i czynnik 2. Od tego momentu
czynnosci beda sie powtarzad.
e Prosimy, aby uczniowie wsuneli ten fragment do klocka z powtdrzeniem i dotaczyli do
skryptu.

kiedy kiiknieto

ustaw Punkty ma [
L bl Czesc | Zadam Ci 10 przykladdw z tabliczki mnozenia, Za prawidlowy wynik otrzymasz 1 punkt za btedny -1, Powodzenia!
powkarz m‘razy

ustaw Czynnik 1 na losuj od n do m
3

ustaw Czynnik2 mna losuj od o do m
b

ustaw Iloc=yn na Czynnikl * Czynnik 2
b

zapytaj pnlq_l::i polacz Czynnik 1 i p-nla_l:zi pofacz  Czynnik 2 iﬂ

—— —
! zmiéen Punkty o ﬂ
-Lpl'ZECiII'I‘!I'I'I razie
' powiedz —
! zmien Punkty o ﬂ
|2

zapytaj qulzi pefacz Czynnik1 i qulzﬂi polace

Crynnik 2 1 £ i ezekaj

[
jezali od powieds

' powiedz [P przez € =
»

zmien Punkty o n
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e Co komputer powinien zrobi¢, gdy odpowiemy na 10 pytan ?
o Powinien pojawi¢ sie komunikat o koricu gry i o liczbie zdobytych punktéw.
Mozemy dodac jeszcze informacje o ponownej grze w formie komunikatu.
e Prosimy, aby uczniowie znalezli klocki, ktére bedg nam potrzebne. Podpowiadamy, ze
bedziemy musieli znowu stworzy¢ ,tancuch” zawierajacy stowa i dane — Punkty.
o Uczniowie powinni znalez¢ klocki.

powiad [l proez © = S el S

(o Fl Zagraj jeszcze raz. Kliknij zielona flage! e 0 <

powiedz pofacz LCLIEX-LIRZLLLNNE] i polacz  punkty i przez @) s

(o F A Zagraj jeszcze raz. Kliknij zielona flage! e 0 s
zatrzymaj ten skrypt

e Prosimy, aby uczniowie zapisali swojg prace na komputerze i w Studio Scratch:
»,Kowalska_mnozenie2”

Caty skrypt gry logicznej — tabliczki mnozenia.
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kiedy kliknieto

ustaw Punkty ma E
el Cresd | Zadam Ci 10 preykladdw z tabliczki mnozenia, Za prawidlowy wynik otrzymasz 1 punkt za btedny - 1. Powodzenia!l m
powhare mrazy

ustaw Czynnik 1 na losuj od o do
3

ustaw Czynnik2 mna losuj od o do
3

ustaw Iloczyn na Czymnik1l * Czynnik 2
3

zapytaj qulzi pefacz Czynnik 1 i qulzﬂi peface Czynnik 2 i L

powtarzaj az odpowiedZ =
jezel odpowiedZ = Iloc=yn
e Pl 7a mato, Sprobuj jeszoze raz, il a s
3
zmsen Punlty nﬂ
W przeciwnym razie
e Pl a duzo, Sprobuj jeszeze raz, [ilFiord a =
3
zmsen Punlty nﬂ
13

zapytaj qulzi polacz Czymmik 1 i qulzﬂi polacz  Czynnik 2

jezeli odpowiedZ =
Wniedz przez as
b

zmien Punkty o o

P P S ETe ) Koniec gry! zdobyles i polacz Punkby i przezas

PRSPl Fagraj jeszoze raz, Kliknij zielona flage!

zatrzymaj ten skrypt

Zadanie dodatkowe — domowe.

1. Poéwicz w domu ,tabliczke mnozenia” z programem stworzonym na lekcji.
2. Na podstawie zbudowanego na lekcji skryptu sprébuj stworzyé gre logiczng na dodawanie.
3. Zapisz jg w Studio pod nazwg: Kowalska_dodawanie.

Przydatne wskazowki:

o Zastanodw sie jak nazywaja sie liczby w dodawaniu?
o Czym bedzie réznit sie powstaty skrypt od skryptu na dodawanie?
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Czesc 4.

Podsumowanie i ewaluacja zajec.
Czas na realizacje tej czesci: ok. 10 minut

¢ Nauczyciel rozdaje uczniom karty samooceny do Modutu Ill i prosi o wklejenie ich do zeszytu.
Nastepnie prosi o pokolorowanie, zaznaczenie ,buziek” przy umiejetnosciach, ktére
opanowali.

e W miare mozliwosci uczniowie ustawiajg sie lub siadajg w kregu. Prosimy, aby kolejno
dokonczyli nasze zdania np.:

*  Dzi$ nauczytem sie.......

*  Najbardziej podobato mi sie......

*  Swietnie poradzitem sobie z........
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Karty samooceny

KARTA SAMOOCENY — MODUL ViI

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktérg juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czegos nie potrafisz!
Pokolorujesz ja na kolejnych zajeciach, gdy sie
nauczysz! Popro$ kolege, kolezanke Ilub
nauczyciela o pomoc!

KARTA SAMOOCENY — MODUt VII

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktéra juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czegos nie potrafisz!
Pokolorujesz ja na kolejnych zajeciach, gdy sie
nauczysz! Popro$ kolege, kolezanke Iub
nauczyciela o pomoc!

v" Potrafie dokonaé
prawidtowych obliczen.

©

v Potrafie dokonaé
prawidtowych obliczen.

O

v" Potrafie prawidtowo nazwaé
liczby w mnozeniu: czynnik
pierwszy, czynnik drugi,
iloczyn.

v" Potrafie prawidtowo nazwac
liczby w mnozeniu: czynnik
pierwszy, czynnik drugi,
iloczyn.

: @ @:

v" Potrafie wykorzystaé w
programie klocek
odpowiadajgcy za losowanie
liczb w podanym zakresie.

.

A

3 @ @

v' Potrafie wykorzystaé w
programie klocek
odpowiadajacy za losowanie
liczb w podanym zakresie.

.

A

v' Potrafie stworzyéw
»,Danych” zmienng , wedtug
podanej instrukcji.

K\

v Potrafie stworzyé w
»,Danych” zmienng, wedtug
podane;j instrukcji.

K\

v" Potrafie zastosowaé w
programie klocek spetniajgcy
dany warunek np.: ,Jezeli....

”

to”.

v' Potrafie zastosowaé w
programie klocek spetniajgcy
dany warunek np.: ,Jezeli....

”

to”.

v" Wiem co to s3
przeciwienstwa i potrafie
zastosowac klocek
spetniajacy warunek
»W przeciwnym razie”.

©

@ @

v' Wiem co to s3
przeciwienstwa i potrafie
zastosowac klocek
spetniajgcy warunek
»W przeciwnym razie”.

@: @

-]
v" Potrafie zbudowac skrypt ‘
tworzacy gre logiczna.

)
|

v' Potrafie zbudowac skrypt
tworzacy gre logiczna.
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