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Scenariusz zaje¢
Temat: Matematyka i programowanie z robotem Dash 0 0
P e W IR RAGH CRGYOH

Cele: Uczniowie

Uczg sie programowac Dasha w aplikacji Blockly
Poruszajg Dashem dookota pudetka lub prostokata
udzielajgc odpowiednich polecen

Wyznaczajg dystans, kierunek i predkos¢

Rozwijajg myslenie krytyczne

Oceniajg wtasny proces uczenia sie

Odniesienie do polskiej podstawy programowej:
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UMIEJETNOSC UCZENIA SIE

Programowanie jest elementem podstawy programowej w szkole podstawowej. Scenariusz ten moze by¢ rowniez przydatny przy

wprowadzaniu pojec z dziedziny geografii, matematyki i fizyki.



Umiejetnosci i wiadomosci, ktore sg rozwijane podczas realizacji tego scenariusza:

e programowanie

e opis kata w stopniach

e jednostki miary

e rozwigzywanie problemow
e myslenie krytyczne

e samoocena

Grupa docelowa: poziom podstawowy / uczniowie szkoty podstawowej
Wiek uczniow/klasa: 9 lat i wiecej

Wielkosé grupy: tylu uczniow ile jest robotéw

Czas trwania / liczba lekgcji: 1 x 60 lub 2 x 40 minut

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):

e urzadzenia mobilne z aplikacjg Blockly
e jeden robot Dash dla kazdego ucznia
e karty z wyzwaniami
e odpowiednia przestrzen na podtodze
Wprowadzenie do scenariusza (wskazowki, mozliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne):

e Najlepiej jesli wiecej niz jeden uczen probuje rozwigza¢ dane zadanie w tym samym czasie

e Obejrzyj to wideo z uczniami przed rozpoczeciem gry. Tam wszystko jest catkiem dobrze wyjasnione.

Przed rozpoczeciem zajec¢ (do przygotowania przez nauczyciela):
e Wydrukuj i zalaminuj wyzwania
e Przygotuj pudetko o rownych bokach lub wyznacz kwadrat tasma na podtodze.
e Przygotuj natadowane urzadzenia mobilne z zainstalowang aplikacjg Blockly


https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=Nh8Xyq7qV-8&feature=emb_logo

Przebieg zajeé¢ (lekcja 60 minut lub 2x40 minut):
1. Nauczyciel pokazuje uczniom wideo i wyjasnia im zasady gry. Nastepnie rozdaje zadania =c )
(wyzwania) i wyznacza prostokat na podtodze. ﬂ
2. Uczniowie tgczg sie z robotami za pomoca aplikacji poprzez nacisniecie plusa w prawym gérnym
rogu ekranu i wybranie wtasciwego robota Dash.
3. Nastepnie ustawiajg robota przy kwadracie i zaczynajg rozwigzywacé zadania.
4. W aplikacji Blockly wybierajg “Utworz nowy”, “Nowy projekt” i “Utworz”. o
5. Zadania rozwigzujg programujgc predkos¢, dtugosc i kat, ktore sg potrzebne aby objechac¢
pudetko (kwadrat).
6. Po utozeniu programu, naciskajg “play”. Zwykle muszg sprébowac kilka razy, zanim prawidtowo wykonajg zadanie.

Wyzwanie 1
Zaprogramuj Dasha tak, aby objechat pudetko za jednym razem. S— )
Wskazowka: Uzyj blokéw “do przodu” i “skreé”. ASKORUN 1 ¢

Gdy uczniowie rozwigzg jedno zadanie, przechodzg do nastepnego.

Wyzwanie 2

Uzyj tylko 4 blokéw i zaprogramuj Dasha tak, aby objechat pudetko za jednym razem.
Wskazéwka: Uzyj blokéw “control” i “powtarzaj”.



https://youtu.be/Nh8Xyq7qV-8

Wyzwanie 3

Zaprogramuj Dasha, aby objechat pudetko 2 razy.
Wskazdéwka: Nie dodawaj blokow.

Wyzwanie 4

Zaprogramuj Dasha tak, aby objechat pudetko w jedng, a potem w druga strone,
wszystko w jednej komendzie.
Wskazowka: Uzyj bloku “do tytu”.

Po zakonczonej grze, dobrze jest poprosi¢ uczniow o ewaluacje zajec. Przyktadowe
pytania:

Czego sie dzis nauczyliscie?

Co byto trudne?

Co byto tatwe?

Czego jeszcze chcielibyscie sie nauczy¢ razem z Dashem?



Podsumowanie (wiedza, umiejetnosci, rozumienie):

1. Uczniowie bedg rozumiec:
e Jak sterowac¢ Dashem za pomoca programowania blokowego

2. Uczniowie bedg potrafili:

Obstugiwac aplikacje Blockly

e Poruszac robotem Dash w réznych kierunkach za pomocg komend z sekc;ji “Drive”
e komunikowac sie i wspotpracowac z innymi uczniami

e Oceniac ich prace

3. Uczniowie nauczj sie:

Jak dtugi jest jeden metr

wyznaczac kat skretu

jak Dash reaguje na komendy z aplikacji

pracowac z innymi

przezywac rados¢ i smutek jakie niosg rézne rezultaty gry



