Temat: Totolotek

Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna/Informatyka kl 3-6
Autor: Sylwester Zasonski

Czas trwania: 1h lekcyjna

Opis scenariusza:

Nauczysz sie programowac losowanie liczb za pomocg bloku losuj liczby w zakresie,
ponadto potgczysz powyzszy blok z blokami akcji a doktadniej jedz do przodu, aby
robot poruszat sie losowg odlegtos¢. Poznany kod mozna z powodzeniem

wykorzystac jako baze do ¢éwiczen, w ktdrych losujemy zadania/wyrazy itp..
Cele ogolne:

¢ Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie)
e Pobudzanie kreatywnosci

e tgczenie kluczowych obszaréw rozwoju
Cele operacyjne:
Uczeh:

e planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujgc te projekty/prace
wspotdziata w grupie

e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania

e wspOfpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,

wykorzystujgc technologie
Metody:
Poszukujgce, eksponujgce, praktycznego dziatania
Srodki dydaktyczne:

1. Robot Codey Rocky
2. Komputer i aplikacja mBlock5
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3. Duze arkusze papieru (z flipcharta, papier na rolce) lub duza mata do
kodowania.

Przygotowanie:
Przygotuj duze arkusze papieru bedg potrzebne w drugiej czesci zajec.

Przebieg zajec:

Na tej lekcji przygotujecie z uczniami 2 skrypty symulujgce losowanie liczb w totolotku.

Zacznij od omoOwienia z uczniami koncepcji Totolotka i losowania liczb, w starszych
klasach mozecie poruszy¢ rowniez rachunek prawdopodobienstwa (omawiany jest on
dopiero w 8 klasie, ale warto porozmawia¢ o tym, ze matematyka pozwala obliczy¢

szanse na wystgpienie jakiej$ liczny).

Tradycyjnie w totolotku jest losowane 6 kul z 49 i docelowo tak bedziemy

programowac naszego robota. Oczywiscie te wartosci mozesz zmienia¢ wedle
Zatem do dzieta!

Zasada dziatania maszyny losujgcej. Po nacisnieciu przycisku robota (np. A) na

ekranie pojawig sie wylosowane liczby.

Skoro kod rozpoczyna fizyczny przycisk to po pierwsze pracujemy w mBlock5 w trybie

| 3 pote: D

“‘wyslij” a sam kod zaczniemy od ' , ktére potgczymy z

Y . © - ©
a w nim zagniezdzimy o :

Gotowy kod bedzie wygladat nastepujgco:

Av

Wartos$ci wewnatrz bloku losuj mozna zmienia¢ wpisujac liczby z klawiatury.

Powyzszy kod spowoduje wyswietlenie na ekranie robota wylosowanej liczby z zakresu od 1 do 49.
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My jednak chcemy, aby tych liczb wyswietlato sie 6, wiec kod musimy rozbudowac. Najprostszym

wyjsciem bedzie powielenie drugiej linijki kodu jeszcze 5 razy i rozdzielenie jej blokami

czekaj o sekund

Czas czekania dostosuj wedle uznania, 1 sekunda moze okazac sie zbyt krétka, aby zapisa¢ wylosowang
liczbe.

Gotowy kod wyglada tak:

kiedy przycisk A v jest wcisniety

@ pokaz losuj od o do @
@ pokaz losuj od o do @

E pokaz losuj od o do @

@ pokaz losuj od o do @

Gdy juz przetestujesz dziatajgcy kod pora sprobowaé czegos innego.
Tym razem Codey Rocky bedzie losowat liczbe nie na ekranie, ale na papierze.

Dalszg czes¢ mozna przeprowadzi¢ dalej z pojedynczym robotem, ale o wiele

ciekawiej bedzie uzyc¢ 6 (kazdy odpowiadajacy 1 kuli lotto).
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Zanim napiszesz kod mate wprowadzenie jak ma wyglagda¢ plansza i zasady

losowania.

Z arkuszy papieru tworzymy tor (prosta droga) dla Codeya z polami oznaczonymi

numerami, np.:

St |1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 |11 |12 |13 |14 |15 (16 |17 |18 |19 | 20
art

W przypadku checi puszczenia 6 robotow naraz, potrzebne bedzie 6 takich toréw.

Uwaga mozesz zmniejszyC zakres losowania ze wzgledu na wielkos¢ maty,

alternatywnie zmniejszymy predkos¢ robota.

Wywotanie kodu pozostaje niezmienne ’ , uzyjesz réwniez blok

a zamiast wyswietl . Tym

razem kodu nie powielaj 6 razy.

Av
&% jedz prosto do tylu z moca @ % przez losuj od o do @ sekund

Wgraj kod, postaw robota na starcie, nacisnij A i patrz jak daleko zajedzie i ktéra liczbe

wylosuje.

Mozesz sie zastanawia¢ po co drugi sposob z losowaniem, skoro wyswietlanie
liczby na ekranie sie sprawdza? Juz $piesze z odpowiedzig, na ekranie wyswietlisz
tylko liczby a na macie/narysowanej trasie mozesz umiesci¢ co zechcesz, obrazki,
karty wyrazowe, zadania do rozwigzania. Dzieki czemu ten prosty kod moze byc¢

podstawg do tworzenia wielu gier edukacyjnych z uzyciem robota.
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