Scenariusz lekcji dla klas 4-6

Przedmiot: zajecia komputerowe

Autor: Krystyna Kolendo

Temat: Programowanie Ozobota — sortowanie
Czas trwania: 45 min

Podstawa programowa:

W podstawie programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkét podstawowych jeden z celdéw
ksztatcenia dla zaje¢ komputerowych brzmi:

- Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych
dziedzin, a takze do rozwijania zainteresowan.

Zaproponowany scenariusz stuzy rozwijaniu zainteresowania programowaniem i stwarza
mozliwosci do poszerzania wiedzy matematycznej. Bardzo wazne w realizacji zajec z
programowania jest stwarzanie warunkéw do zdobywania umiejetnosci pracy zespotowe;.
Osiagniecia uczniéw zdobywane w trakcie realizacji scenariusza pozostajg w zwigzku z
tredciami nauczania zawartymi w podstawie programowej (Il etap edukacji, klasy IV-VI —
zajecia komputerowe) i opatrzonymi numerami: 5.1-2, 6.1-2,

5. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

Uczen:

1) za pomocgq ciggu polecen tworzy proste motywy lub steruje obiektem na ekranie;

2) uczestniczy w pracy zespotowej, porozumiewa sie z innymi osobami podczas realizacji
wspolnego projektu, podejmuje decyzje w zakresie swoich zadan i uprawnien.

6. Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy
Z réznych dziedzin.

Uczen:

1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobow elektronicznych (lokalnych i w
sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnieni z wybranych przedmiotow;

2) korzysta z zasobow (stownikow, encyklopedii, sieci Internet) i programéw multimedialnych
(w tym programow edukacyjnych) z roznych przedmiotow i dziedzin wiedzy.

Cele ogdlne:

- zapoznanie z wybranymi poleceniami jezyka OzoBlockly
- éwiczenie myslenia algorytmicznego

Cele szczegoétowe:

Uczen:

- potrafi postugiwac sie edytorem OzoBlockly

- umie zatadowa¢ program do Ozobota i uruchomi¢ go

- rozumie skrypt programu, ktéry wykonuje Ozobot

- umie dokonaé¢ zmian w programie dla Ozobota

Metoda pracy:

- ¢wiczenia wykonywane wg instrukciji

- analiza gotowego programu

Forma pracy:

- uczniowie pracujg w parach

Srodki dydaktyczne:

- dla kazdej pary jeden Ozobot i komputer z dostepem do internetu
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Przebieg zaje¢:
Po zapoznaniu ucznidw z tematem nauczyciel prowadzi zajecia wg planu:

1.

Nauczyciel rozmawia z uczniami nt. pojecia zbioru, kryteriéw przynaleznosci
elementu do zbioru, liczebnosci zbioru. Mozna porozmawiac¢ o przykfadach z
zycia codziennego, gdy ma miejsce segregowanie elementow.

Uczniowie uruchamiajg edytor jezyka OzoBlockly na stronie http://ozoblockly.pl
Uczniowie fadujg do Ozobota program zapisany w pliku sortowanie. Zanim
uruchomig go (przez podwdjne wcisniecie przycisku) muszg poznac, o czym
bedzie ich informowat Ozobot za pomoca sygnatéw swietinych. Mozna te
informacje odczyta¢ ze skryptu programu.

Uczniowie zagladajg do skryptu i z pomocg nauczyciela odczytuja, ze Ozobot
bedzie 30 razy zmieniat losowo kierunek ruchu i dtugosc¢ drogi do przejechania po
kartce i bedzie zliczat ilos¢ plam w kolorze _ hiebieskim] zielonym.
Ozobot policzy tylko te plamy, ktére ,wyczuje”. Za kazdym razem, gdy rozpozna
kolor zatrzyma sie na 2 sek i zaswieci jednym z trzech koloréw po czym ruszy
dalej.

Nauczyciel analizuje z uczniami, ktére czesci programu mozna zmienic.

Dla potrzeb programu uczniowie powinni pomalowac¢ plamki w trzech kolorach na
kartce w sposéb podobny do pokazanego na Rys. 1. Jezeli dysponujemy
kolorowg drukarkg mozemy przygotowac kartke z regularnymi plamami jak na
Rys. 2. Mozna tez uruchomi¢ Ozobota na kolorowej kartce z czasopisma i
przenosi¢ go w trakcie programu, zeby ,ztapac”, jak najwiecej koloréw.

W programie Ozobot wykonuje 30 ruchéw i jezeli odjezdza na kartce w miejsce o
mniejszym zageszczeniu plamek mozna go przenosic¢ tam, gdzie ma szanse
zebrac wiecej punktéw. Po 30 ruchach Ozobot zatrzymuje sie i mrugajac
kolorami informuje ile zebrat elementéw w kolorach I I

Ten program mozna wykorzystac jako zabawe. Uczniowie kolejno uruchamiajg
program (na tej samej kartce), a wygra ten, kto uzyskat najwiecej zebranych
przez Ozobota elementéw. Mozna sie uméwié, czy kolory sg tak samo wazne itp.
Zasady mogaq ustali¢ uczniowie.

Skrypt programu jest dos¢ diugi (na kohcu tego scenariusza) i jezeli chcemy
pocwiczy¢ z uczniami pisanie programu, to mozna to zrobi¢ na poczatek dla
prostszej wersji np. z szukaniem elementow tylko w jednym kolorze. Taka wersja
programu jest w pliku sortowanie_na_start

Zadanie samodzielne. Nauczyciel proponuje uczniom dokonanie takich poprawek
w programie, zeby Ozobot nie miat mozliwoéci odjezdzania zbyt daleko poza
obszar z plamkami, czyli trzeba otoczy¢ obszar linig, ktérg Ozobot bedzie widziat
i nie przekroczy jej.
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http://ozoblockly.pl/
http://ozoblockly.com/editor

EDU

Rys. 1. Plansza

Rys. 2. Plansza
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EDU

Skrypt programu sortowanie
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