Konspekt zaje¢ komputerowych w klasie 6

Autor: Beata Jekietek
Szkota: Zespdt Szkoét Nr 7, beata.jekielek@zs7gdynia.edu.pl

Czas trwania: 2 x 45 minut
Opis:

Kazdy z nas lubi tamigtowki. Dzisiaj na lekcji jedng z tamigtowek bedziemy rozwigzywaé
wspolnie z Dashem i Dotem. Pracujgc w grupe przygotujemy dla naszych przyjaciot labirynt,
ktory Dash bedzie musiat pokonaé, by dotrze¢ do Dota.

Temat: Jak przejsé przez labirynt

Cele operacyjne — uczen potrafi:
e wigczy¢ robota Dash, Dot i tablet,
e uruchomi¢ aplikacje Blockly,
¢ wyjasni¢ pojecia: instrukcja warunkowa, algorytm, instrukcja zagniezdzona,
¢ wykona¢ zadanie wedtug instrukciji,
o wspotpracowac w grupie.
Cele ksztatcenia wedtug podstawy programowej
1) Jezyk polski.
I. Odbidér 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 wyciggng¢ wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.

3. Informatyka (wedtug nowej podstawy programowej).

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczeh:

2) Formutuje w postaci algorytmoéw, zapisanych w réznej postaci, polecenia
sktadajgce sie na:

* sterowanie robotem lub innym urzgdzeniem,

* W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki:
okreslenie celu do osiggniecia, znalezienie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, opracowanie rozwigzania, zaprogramowanie
rozwigzania i przetestowanie poprawnosci programu na przyktadach.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

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

8) Korzysta z innych urzgdzen elektronicznych, poza komputerami, takimi, jak:
kalkulator, urzgdzenia mobilne, w rozwigzywaniu problemow i uczeniu sie.
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9) Tworzy program sterujgcy robotem lub innym urzgdzeniem, w
szczegolnosci robot moze byc¢ wirtualny, na ekranie komputera.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
2) Identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspotpracy nad wspdolnym
rozwigzywaniem probleméw, jak i ze zdrowej rywalizaciji.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) Rozumie, ze niewtasciwe postepowanie w postugiwaniu sie technologig i
informacja rodzi konsekwencje.

Metody pracy:

e pokaz

e stowne: wypowiedzi uczniéw

e praktycznego dziatania
Formy pracy:

e zbiorowa jednolita

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

Roboty Dash — 3 szt., tablety — 3 sztuki, 20 pudetek (kartonikdw, opakowania lub inne
elementy przydatne do budowy labiryntu ze $cianami, w pierwszej wersji mozemy uzyé
stomek lub kartek do wyznaczenia trasy, a plecak lub karton od robota moze zastgpi¢
sciane), rzutnik multimedialny, zestaw komputerowy, tablica.

Przebieg zajeé:
1. Wprowadzenie do zajec¢ (j.polski)

a) Przypomnienie instrukcji warunkowej if...then ( instrukcje mozna wyswietli¢
korzystajgc z projektora lub zapisaé na tablicy)

Podstawowym rodzajem instrukcji warunkowej jest if...then. Ta instrukcja jest
spotykana w niemal kazdym jezyku programowania i umozliwia warunkowe wykonanie
okreslonego bloku kodu, a jesli warunek nie jest spetniony — to przejscie dalej lub
wykonanie alternatywnego bloku kodu. Ogdélny schemat w pseudokodzie wyglgda
nastepujgco:

if <warunek> then
<wtasciwy blok kodu>
else
<alternatywny blok kodu>
<dalsza czes$¢ program>

Na poczatku jest wykonywana ewaluacja (obliczanie wartosci) warunku podanego w
postaci wyrazenia logicznego. Jesli wynikiem jest true (prawda), to jest wykonywany
wiasciwy blok kodu, a jesli false (fatsz) — to alternatywny. Nastepnie jest wykonywana
dalsza czes¢ programu.

W przektadzie na jezyk polski, if jest zastepowane przez jesli, a else — przez w
przeciwnym razie. W niektorych jezykach, jak Blockly, stowo then jest opuszczane.

Nauczyciel podaje uczniom adres strony, na ktérej uczniowie mogg sobie przypomnie¢
znaczenie i dziatanie instrukcji warunkowych rozwigzujgc wybrane (przez nauczyciela)
tamigtowki z godziny kodowania http://godzinakodowania.pl
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W aplikacji Blockly instrukcje warunkowe znajdujg sie w zaktadce Control

Ponizej instrukcja warunkowa, ktéra zawiera tylko wyrazenie.

Dash Obstacle In Front

Jesli Dash zobaczy przeszkode przed sobg, to (elementy wystepujace w jasnych
polach mozna w aplikacji zmieni¢). Zamiast Obstacle In Front mozemy wybrac:

Petna instrukcja warunkowa ma postac:

Dash  Obstacle In Front

b) Wyjasnienie pojecia instrukcja zagniezdzona.

Instrukcja zagniezdzona to instrukcja zawarta w innej, zewnetrznej instrukciji.
Obowigzuje tu zasada, ze cata instrukcja zagniezdzona musi znajdowac sie w obrebie
instrukcji zewnetrzne;j.

c) Wyjasnienie iteracji - instrukcji Powtarzaj ... dopoki — Repeat ... until

W aplikacji Blockly instrukcja (blok) Repeat ... until (Powtarzaj ... dopodki) znajduje
sie w zakfadce Control.

Dash  Top Button

Zamiast zdarzenia Top Button mozemy wybrac:
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2. Podziat klasy na grupy zadaniowe

a) Uczniowie ustawiajg droge w sali, do pokonania sg odcinki réznej dtugosci, na drodze
znajdujg sie zakrety w prawo i w lewo. Kazdy uczen uczestniczy w budowaniu labiryntu
— bierze jedno pudetko i doktada je do drogi (informatyka 1.2, matematyka))

Zatgcznik 1 — przykfadowa trasa narysowana na kartce przygotowana przez grupe 1

Zatgcznik 2 — przykfadowa trasa do pokonania przez robota przygotowana przez grupe
2

b) Klasa zostaje podzielona losowo na 3 grupy.
¢) Kazda grupa otrzymuje robota Dash i tablet.

d) Kazda grupa ma zaprogramowac robota tak, by przebyt droge z punktu A do B. Droga
przypomina labirynt. W pierwszej wersji w labiryncie nie ma pufapek (informatyka 11.1,
8, 9, matematyka)

3. Uruchomienie aplikacji Blockly i zaprogramowanie robota przy wykorzystaniu
omowionych instrukcji tak, by przeszedt zaprojektowany labirynt.

a) Uczniowie uruchamiajg tablet, Dasha i wigczajg aplikacje Blockly, w ktérej pisza
program potrzebny do realizacji zadania (informatyka 1.1, 8, 9; matematyka).

b) Nauczyciel zwraca uwage na zastosowane instrukcje, ewentualnie pomaga w
przypadku kftopotéw jezykowych, ze znaczeniem opisow po angielsku (informatyka
IV.2; V.1; matematyka)

Przyktadowe efekty pracy uczniéw:
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. Modyfikacja programu (informatyka 11.1, 8, 9; Ill. 5; IV.2; V.1; matematyka)

a) Gdy dojedziemy do $ciany DASH ma powiedzie¢ PRZEDE MNA JEST SCIANA lub
wydac jakikolwiek inny dzwiek;

b) Zanim Dash skreci, ma zmieni¢ kolor $wiatta tego ucha, w ktérg strone bedzie skrecat.
¢) Wprowadzamy w labiryncie $lepy zautek.

. Podsumowanie zaje¢

Przyktadowe pytania:

a) Ktéra czesc lekcji sprawita Wam najwiecej trudnosci?

b) Czy dobrze pracowato Wam sie w wylosowanych grupach?

c) Co byscie zmienili w zajeciach?



Zalacznik 1 — przyktadowa trasa narysowana na kartce przygotowana przez grupe 1




Zalacznik 2 — przyktadowa trasa do pokonania przez robota przygotowana przez grupe 2
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