Konspekt zaje¢ komputerowych w klasie 4

Autor: Beata Jekietek
Szkota: Zespot Szkét Nr 7 w Gdyni, beata.jekielek@zs7gdynia.edu.pl

Czas trwania: 1 x 45 minut
Opis:

Codziennie pokonujemy droge z domu do szkoty i ze szkoty do domu. Chodzimy na zajecia
dodatkowe, do kolezanki/kolegi, na plac zabaw. Na dzisiejszej lekcji razem z naszymi
przyjaciétmi Dashem i Dotem, przypomnimy sobie zasady bezpieczenstwa dotyczace
przechodzenia przez ulice. Napiszemy dla robotéw program, ktéry przeprowadzi Dasha
przez ulice do kolegi Dota.

Temat: Bezpieczna droga

Cele operacyjne — uczen potrafi:
* wigczyé robota Dash i tablet,
» uruchomi¢ aplikacje Blockly,
* uzywac zasad bezpieczenstwa ruchu drogowego,
* wyjasni¢ pojecia: instrukcja warunkowa, algorytm,
* wykona¢ zadanie wedtug instrukciji,
* wspotpracowac w grupie.
Cele ksztatcenia wedtug podstawy programowej
1. Jezyk Polski.
I. Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych w nich informaciji.
Ill. Tworzenie wypowiedzi.
2. Matematyka.

IV. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Uczen prowadzi proste rozumowanie sktadajgce sie z niewielkiej liczby krokow,
ustala kolejnos$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania
problemu, potrafi wyciggna¢ wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.

3. Zajecia techniczne.

lll. Sprawne i bezpieczne postugiwanie sie sprzetem technicznym. Uczen:
bezpiecznie uczestniczy w ruchu drogowym jako pieszy, pasazer i rowerzysta.

4. Informatyka. Uczen:

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:
2) Formutuje w postaci algorytmow, zapisanych w réznej postaci, polecenia
skfadajace sie na:
* sterowanie robotem lub innym urzgdzeniem,

* W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki:
okreslenie celu do osiagniecia, znalezienie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, opracowanie rozwigzania, zaprogramowanie
rozwigzania i przetestowanie poprawnosci programu na przyktadach.
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Il.  Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania pomysty
historyjek, rozwigzania problemow i proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, iteracyjnych i warunkowych oraz zdarzeh
jednoczesnych.

8) Korzysta z innych urzgdzen elektronicznych, poza komputerami, takimi, jak:
kalkulator, urzgdzenia mobilne, w rozwigzywaniu problemow i uczeniu sie.

9) Tworzy program sterujgcy robotem lub innym urzgdzeniem, w
szczegolnosci robot moze byé wirtualny, na ekranie komputera.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczeh:

2) Identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspotpracy nad wspdlnym
rozwigzywaniem probleméw, jak i ze zdrowej rywalizaciji.

Metody pracy:

* pokaz

* stowne: wypowiedzi uczniéw

* praktycznego dziatania
Formy pracy:

* zbiorowa jednolita

e grupowa jednolita i zr6znicowana (w parach)
Srodki dydaktyczne:

Roboty Dash — 5 szt., roboty Dot — 5 sztuk, tablety — 5 sztuk, papier — 5 sztuk, 5 mazakdw,
rzutnik multimedialny.

Przebieg zaje¢:
1. Wprowadzenie do zaje¢ (zajecia techniczne, j. polski)

a) Przypomnienie prawidtowych zasad zachowania sie na drodze, przy drodze i na
przejsciu dla pieszych.

Nauczyciel pokazuje zdjecie i prowadzi rozmowe kierowanag.

e Woybierz bezpieczny sposéb przechodzenia przez jezdnie

e Zachowaijcie ostroznosé



e Znaczenie znakow drogowych: jakie znaki drogowe znacie, jakie znaki sg dla Was
szczegolnie wazne?

b) Ustalenie przyktadowej bezpiecznej drogi z domu na plac zabaw. (informatyka, 1.2;

matematyka)

Jak mogtaby wyglada¢ Wasza droga z domu na plac zabaw. Uczniowie podajg swojg
droga z domu do szkoty podajgc po kolei instrukcje czy is¢ prosto, w prawo, czy w
lewo, kiedy sie zatrzymaé. (W zaleznosci od wielkosci grupy mozna zapytaé kilku
uczniow lub wszystkich). Nauczyciel podaje uczniom punkt A odnoszgc go do
konkretnego miejsca w okolicy i punkt B, ktérym jest bliski punktowi A plac zabaw.
Uczniowie podajg przepis na dojscie z punktu A do punktu B, jest on zapisany na
tablicy.

Przyktadowa droga:

Wyjdz z domu

IdZ prosto

Skre¢ w prawo

Idz prosto

Skre¢ w lewo

Przejdz przez przejscie dla pieszych
Idz prosto

Skre¢ w prawo

Dotartes do celu
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Wprowadzenie pojecia algorytmu. (informatyka 1.2)

Nauczyciel wprowadza pojecie algorytmu na podstawie podanego przez uczniow
przepisu na przejscie drogi z punktu A do punktu B. Odnosi sie do sytuacji z zycia
codziennego, jak chociazby wyjscie po chleb, czy ugotowanie przez mame zupy —
wszystko to moze sie dzia¢ tylko dlatego, ze znamy algorytm, czyli schemat
postepowania konieczny do zakupienia chleba, tak samo mama bez przepisu nie
zrobitaby po raz pierwszy zupy.



2. Podziat klasy na grupy zadaniowe (informatyka I.2; matematyka)
a) klasa zostaje podzielona losowo na 5 grup;
b) kazda grupa otrzymuje robota Dash, tablet, papier, mazak;

c) kazda grupa ma zaprogramowac robota tak, by przebyt takg droge, jakg utworzyliSmy
przed chwilg;

d) uczniowie rysujg droge na kartce papieru zaznaczajac start, przebieg trasy, przejscie
dla pieszych i koniec trasy.

3. Przypomnienie aplikacji Blockly (rzutnik multimedialny) (j.polski)

Wyjasnienie/Przypomnienie uczniom ogolnych zasad, rozdanie kart z przettumaczonymi
instrukcjami. Zwrdcenie uwagi na bloki, ktére bedg nas szczegdlnie interesowad.

Bloki w j. angielskim z aplikacji
Blockly — modut Drive

+ Wy dom
R

v' |dz prosto ZHAE] 50 W normal

Polecenia z naszej drogi

4. Uruchomienie aplikacji Blockly i zaprogramowanie drogi zapisanej na tablicy
(informatyka 1.2; II.1. 8. 9., IV.2, zajecia techniczne)

a) Uczniowie uruchamiajg tablet, robota Dash i wigczajg aplikacje Blockly, w ktorej pisza
program potrzebny do realizacji zadania, przyktadowy program w zatgczniki 1.

b) Nauczyciel zwraca uwage na bezpieczehstwo na drodze. Rozmawia z uczniami
0 zasadach przechodzenia przez przejscie dla pieszych. Naprowadza uczniow, na
sytuacje w krajach, w ktoérych ruch jest lewostronny. Pokazuje zdjecia np. z Wielkigj
Brytanii. Rozmawia na temat programowania $wiatet i konsekwencji niepoprawnego
zaprogramowania urzgdzen.

5. Modyfikacja drogi (informatyka 1.2; 1.1, IV.2, zajecia techniczne)
a) gdy dojedziemy do przejscia dla pieszych, Dash ma sie zatrzymag;

b) gdy stoimy przed przejsciem dla pieszych, mamy ustysze¢ syreny a wszystkie Swiatta
Dasha majg miec¢ kolor czerwony; potrzebne bloki:

modut Sound — Transport Dash Fire Siren
modut Light — All Lights Red



¢) gdy ruszymy, $wiatta Dasha majg zmieni¢ kolor na zielony:
modut Light — All Lights Green
d) na kohcu trasy stawiamy Dota

e) Gdy robot Dash widzi robota Dota ma sie z nim przywita¢ i zapytaé, czy pojdziesz ze
mng na plac zabaw, powitanie i pytanie trzeba nagra¢ w aplikacji Go.

f) Nauczyciel wyjasnia instrukcje warunkowg i pokazuje, w ktérym miejscu znajdziemy
odpowiedni bloczek.

modut Control — if Dash See Dot

g) Na koniec trasy robot Dash moze zatanczy¢ lub ucieszy¢ sie w inny sposéb, ze udato
mu sie osiggna¢ cel:

modut Animations — Dance Dash Confident
Zatgcznik 2 — przyktadowy program po wprowadzeniu zmian
6. Podsumowanie zaje¢
Przyktadowe pytania:

a) Ktoéra grupa pamietata o zasadach bezpiecznego przechodzenia przez przejscie dla
pieszych (patrzymy w lewo, w prawo i jeszcze raz w lewo zanim przejdziemy)

b) Co podobato sie Wam na zajeciach?
c) Czy dobrze pracowato Wam sie w wylosowanych grupach?

d) Co byscie zmienili w zajeciach?



Zatacznik 1 — przyktadowy gotowy program

When
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TN 50 B normal
Drive
Turn Right [ElR)
Look
Forward @
Light
Turn Left m
Sound
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Animati
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Zalacznik 2 — przyktadowy program po wprowadzeniu zmian
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