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Scenariusz zaje¢

Temat: Matematyka i programowanie z robotem Dash

Cele: Uczniowie nauczg sie:

programowac robota Dash w aplikac;ji Blockly
poruszac robotem Dash poprzez uzywanie blokéw
“do przodu”, “do tytu”, “w lewo”, “w prawo”
okreslac odlegtosé, kat poruszania i predkosc
dodawacé

wspotpracowac, przegrywac i wygrywaé

assess their own learning

Odniesienie do polskiej podstawy programowej:
Programowanie jest elementem podstawy programowej w
szkole podstawowej. Scenariusz ten moze by¢ réwniez
przydatny przy wprowadzaniu pojec z dziedziny geografii,
matematyki i fizyki.
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Umiejetnosci i wiadomosci, ktére sg rozwijane podczas realizacji tego scenariusza:

e programowanie

e opis kata w stopniach

e jednostki miary

e dodawanie

e rozwigzywanie problemow

e wspoOtpraca

e wspodlne cieszenie sie osiggnieciami

e samoocena

Grupa docelowa: poziom podstawowy / uczniowie szkoty podstawowe;j
Wiek uczniow/klasa: okoto 9-12 lat

Wielkosé grupy: 4 uczniow do pracy z jednym zestawem
Czas trwania / liczba lekgcji: 1 x 60 lub 2 x 40 minut

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):

4 urzadzenia mobilne z aplikacjag Blockly
2 roboty na kazdy zestaw

karty z liczbami

odpowiednia przestrzen na podtodze
linia startowa na podtodze




Wprowadzenie do scenariusza (wskazowki, mozliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne):

Najlepiej jest pracowacé w parach - dwie pary grajg razem

e Rywalizujgce druzyny znajdujg sie zawsze poza linig startowg i uczniowie nie mogg poruszac¢ robotem od momentu kiedy
gra sie zacznie.

e Obejrzyj to wideo razem z uczniami przed rozpoczeciem gry. Zawiera ono catkiem dobre wyjasnienie zasad.

Przed rozpoczeciem zajeé¢ (do przygotowania przez nauczyciela):
e Wydrukuj i zalaminuj 20 kartek (okoto 10x15 cm) z liczbami pomiedzy 10 i 200.
e Pamietaj 0 4 natadowanych urzagdzeniach mobilnych z aplikacjg Blockly.

Przebieg zaje¢ (lekcja 60 minut lub 2x40 minut): < = e '

Nauczyciel pokazuje uczniom wideo i wyjasnia zasady gry. Nastepnie rozktada karty z liczbami od 10 do
200 na podtodze.

Uczniowie tgczg urzgdzenia mobilne z Dashem i aplikacjg Blockly poprzez wybranie symbolu “+” w
prawym gérnym rogu. Wybierajg wtasciwego robota.

Nastepnie ktadg roboty réwno na linii startu i decydujg, ktéra para zaczyna. Wybrana para deklaruje,
ktdrag karte wybiera jako pierwszg i zaczyna.

W aplikaciji Blockly uczniowie wybierajg “Stworz nowy/Create New”, “Czysty projekt/Blank Project” oraz
“Stworz/Create”.

Muszg oszacowac wiasciwy dystans (50-100 cm) do wybranej karty i sprawdzié, czy Dasz musi skrecié,
i o ile stopni. Aby kierowa¢ robotem uzywajg blokéw sekcji “Drive” - Do przodu/Forward, Do
tytu/Backward, W lewo/Turn left, W prawo/Turn right



https://youtu.be/zMeKHvBU_Z4
https://youtu.be/zMeKHvBU_Z4

Przed nacisnieciem “Start”, uczniowie muszg gtosno powiedzieé, w ktérg karte celuja. Jesli program jest dobry i robot dotknie
wskazanag karte, uczniowie moga jg zatrzymac i zbiera¢ kolejne, az sie pomylg lub zbiorg wszystkie. Jesli dasz nie dotknie
wskazanej karty, pozostaje na miejscu i w nastepnej kolejce to jest jego punkt startowy. Uczniowie caty czas pozostajg poza linig
startu.

Zwykle uczniowie potrzebujg kilku prob, by dobrze oceni¢ odlegtosci i promien skretu i celnie sterowac
robotem, ale z czasem zabawa i efekty sg coraz lepsze.

Na koniec dodawane wartosci poszczegolnych kart sg sumowane i druzyna z najwyzszg liczbg punktow
zwycieza.

Po zakonczonej grze, dobrze jest poprosi¢ uczniow o ewaluacje zaje¢. 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:
e 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



