SCENARIUSZ ZAJEC

Zajecia rozwijajace kreatywno$¢ 1 aktywno$¢ w zakresie matematyki

Prowadzacy: Monika Iskra
Klasa: V

Temat: Figury ptaskie i wykorzystanie robota edukacyjnego - Photon.

CEL OGOLNY:

Utrwalenie znajomosci figur geometrycznych.

CELE SZCZEGOLOWE;:
- bezpieczne korzystanie z nowoczesnych technologii,
- poznanie pojecia funkcji w programowaniu,

- utrwalenie ksztattow figur,

SRODKI DYDAKTYCZNE:

- robot edukacyjny Photon,

- tablet, tablica interaktywna,

- program multimedialny mTalent- - Obszar matematyczny- Geometria,

- paski rownej dtugosci,
PRZEBIEG ZAJEC
1. Powitanie ucznidOw oraz zapoznanie z tematem zajec.
2. Cwiczenia interaktywne -
Uczniowie wykonujg ¢wiczenia interaktywne.
3. Nauczyciel na tablicy rysuje 3 figury geometryczne: kwadrat, prostokat, trojkat.
Nastepnie rozdaje uczniom kartki pociete na cienkie paski rownej dtugosci. Prosi, aby
z paskow utozyli kwadrat, trojkat i prostokat. Kiedy uczniowie wykonajg zadanie,

pyta, czy zauwazyly, ze wszystkie paski byly takiej samej dtugos$ci, identycznie jak

ruchy robota Photon. Nauczyciel wyjmuje robota z pudelka i taczy uczniow w pary.



Pierwsza para losuje figure geometryczng (np. kwadrat), ktorg maja stworzy¢. Jeden
uczen z pary uktada program za pomocg kart kierunkowych dostepnych w zestawie

z Photonem, np. jedz do przodu 40 cm, skre¢ w lewo, jedz do przodu 40 cm, skreé

w lewo, jedz do przodu 40 cm, skre¢ w lewo, jedz do przodu 40 cm, skre¢ w lewo.
Druga osoba z pary musi skroci¢ programowanie i uzy¢ bloczka Powtorz, tj. znalez¢
komendy, ktore si¢ powtarzajg w programie utozonym przez pierwsza osobg¢ z pary,
utozy¢ je wewnatrz bloczka Powtorz 1 zdecydowaé, ile razy robot powinien
powtorzy¢ ta czynnos¢. Zabawa kontynuowana jest z innymi figurami i zmiang par

programujacych.

4. Na koniec nauczyciel stawia pudetko robota na podlodze. Jeden z uczniow

programuje robota, aby przejechal dookota pudetka tworzac kwadrat.

5. Zakonczenie zaj¢¢ - porzadkowanie sali.

Nauczyciel dzigkuje za uwagg i zegna si¢ z uczniami.







