Erasmus+

Pfaszczyzna wspofrzednych - Scenariusz zajeé dydaktycznych VEGA

Temat: Tematem ponizszego kursu bedzie kartezjanski uktad wspotrzednych. Kartezjanski uktad wspétrzednych jest definiowany
jako uktad wspétrzednych rysujgcy potozenie punktéw na ptaszczyznie za pomocg dwaoch liczb, wspotrzednych x i y. Kartezjanski
uktad wspétrzednych jest czesto cytowany jako podstawa do rozwigzywania probleméw geometrycznych przy uzyciu algebry, jak
réwniez dostarcza wizualnych podpowiedzi do konceptualizacji relacji algebraicznych, ktore sg czesto dosc abstrakcyjne. Poprzez
potgczenie tematu, ktory jest zwykle uwazany za dosc¢ trudny dla mtodych uczniéw z programowaniem, materiat teoretyczny jest
bardziej strawny i uczy szerszych umiejetnosci, ktére sg niezbedne dla uczniow w 21 wieku. Umiejetnosci te obejmujg kompetencje
cyfrowe, krytyczne myslenie stosowane w ré6znych scenariuszach, rozwigzywanie probleméw, odpornos¢, przetwarzanie danych i
kreatywnosc. Uczniowie ¢wiczg réwniez stosowanie zasad teoretycznych w sposéb praktyczny w rzeczywistych scenariuszach.

Przedmioty: Matematyka, jezyk angielski
Wiek / Klasa: 11-12 lat (6 klasa szkoty podstawowej)



Krétki opis gry interaktywnej w tym scenariuszu:

Scratch to bezptatna graficzna platforma programistyczna, ktéra zostata zaprojektowana w celu utatwienia i rozwoju gotowosci i
kompetenciji technologicznych. Zostata ona opracowana w celu zapewnienia "mozliwosci majsterkowania" dla dzieci
zainteresowanych programowaniem, aby konstruowac¢, dekonstruowac i rekonstruowac bloki do kodowania i robic¢ to w zakresie ich
wyobrazni. Bloki mogg by¢ rozbierane i ponownie sktadane, gdy uzytkownicy logicznie dgzg do oskryptowania pozgdanych efektow
i ruchéw. Ponadto interfejs Scratcha zostat zaprojektowany w taki sposéb, aby przeméwi¢ do mtodszych odbiorcéw, dzieki czemu
jest odpowiedni dla uzytkownikéw w kazdym wieku. W odniesieniu do matematyki, od samego poczgtku, uczniowie uzywajgcy
Scratcha angazujg sie i badajg koncepcje matematyczne, zaczynajgc od wspétrzednych kartezjanskich, aby kierowaé swoimi
sprite'ami po ekranie.

(Zrodto: https://www.thinglink.com/scene/467173600525287424)



http://scratch.mit.edu
https://www.thinglink.com/scene/467173600525287424

Wprowadzenie do scenariusza:

Kurs ten ma na celu wprowadzenie ucznidw do podstaw wspotrzednych kartezjanskich zaréwno w podejsciu teoretycznym, jak i w
praktyce opartej na grze. Obejmuje to zrozumienie osi X i y, jak punkty sg zapisane w formacie (x, y) i zorientowane w poprzek osi.
Podchodzac do tych czesto trudnych koncepcji poprzez gre, uczniowie bedg lepiej przygotowani do zaangazowania sie w idee
przedstawione w ich kursie matematyki i mniej prawdopodobne jest, ze poczujg sie zniecheceni przez abstrakcyjne problemy i
skomplikowane zasady.

Efekty ksztalcenia:

Uczniowie:
® zapoznajg sie z 0sig X i y oraz nauczg sie zapisywac punkty w formacie (x, y)

e wykorzystajg szereg strategii matematycznych do orientacji w poprzek osi

e wyjasnig, jak uktad wspotrzednych przedstawia potozenie i wykresla punkty w pierwszym kwadrancie ptaszczyzny
wspotrzednych kartezjanskich

e skonstruujg wielokaty przy uzyciu roznych narzedzi, majgc do dyspozycji katy i miary bokéw

e 0piszg swoje mys$lenie matematyczne ustnie i/lub pisemnie z réwiesnikami i podczas dyskusji w catej klasie

Wybér efektow ksztatcenia z cypryjskiego programu nauczania:

e Docenianie wartosci i przydatnosci matematyki we wszystkich dziedzinach dziatalnosci cztowieka

e Rozwdj poczucia wtasnej wartosci uczniow w zakresie swiadomosci, ze potrafig "robi¢" matematyke i postrzegac jg jako
tworcze dziatanie

e Ksztattowanie postaw, wiedzy i umiejetnosci oraz rozumienie pojec, ktore utatwig uczniom wykorzystanie matematyki w
zyciu codziennym i przysztej pracy zawodowej

e Rozwdj zdolnosci do rozwigzywania probleméw na wiele sposobow, a takze do kreatywnego i logicznego myslenia i
podejmowania decyzji

o Kultywowanie wiedzy wymaganej we wspoétczesnym spoteczenstwie opartym na informacji



Liczba ucznidéw: 20-25 ucznidéw (4-5 uczniéw w grupie)
Czas trwania: 5 lekcji po 40-45 min

Wymagania wstepne:

1. Komputery/laptopy z silnym potgczeniem internetowym, aby uzyskac dostep do platformy internetowej Scratch (najlepiej
jeden komputer na ucznia lub co najmniej jeden na grupe)

2. Zeszyty i dlugopisy/otowki

3. Tablica interaktywna (jesli nauczyciel nie ma dostepu do tablicy, moze zastgpic¢ te opcje udostepniajgc tresci na ekranie
swojego laptopa)

4. Zwykta tablica

5. Materiaty pomocnicze do programu Scratch mozna znalez¢ w ponizszych linkach, aby jak najlepiej poméc uczniom podczas
zajec praktycznych

6. Materiaty/wydruki dla ucznidw opisane w czesci pierwszej i drugiej ponizej

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):

Rozwigz ewentualne problemy z potaczeniem internetowym przed rozpoczeciem lekciji

Upewnij sie, ze komputery, z ktérych bedg korzysta¢ uczniowie sg sprawne i majg dostep do Internetu

Powtérz teorie dot. tej lekcji

Utwérz konto nauczyciela w programie Scratch i dodaj swoich uczniéw (skorzystaj z ponizszych zasobow, aby uzyskac
instrukcje krok po kroku): https://www.youtube.com/watch?v=PPHcvbHZiLg

Wydrukuj dane logowania dla uczniéw, aby uzyska¢ dostep do programu Scratch

Nauka i praktyka z wykorzystaniem platformy Scratch (skorzystaj z ponizszych zasobdw, aby pozna¢ instrukcje krok po
kroku): https://youtu.be/mUN4S6wZTP0O

e \Wydrukuj materiaty do wykorzystania w klasie (jeden dla kazdego ucznia):

https://docs.google.com/document/d/1MQ2AhjvmB_QPkNmdac_UYQXIKd_Bk7hZFAKOtdFVDLU/edit



https://www.youtube.com/watch?v=PPHcvbHZtLg
https://youtu.be/mUN4S6wZTP0
https://docs.google.com/document/d/1MQ2AhjvmB_QPkNmdac_UYQXIKd_Bk7hZFAK0tdFVDLU/edit

Wydrukuj arkusz dla uczniow (jeden dla kazdego ucznia):
https://docs.google.com/document/d/1HVRhzeKnmFct9F zs-PiivOe2DNFHS4HWZ695BTvXs 8/edit

Wydrukuj zadanie domowe (jedno dla kazdego ucznia)

Gléwna czes¢ scenariusza:

Czesc¢ pierwsza (3 lekcje po 40-45 minut)
Lekcja 1-3:

Przygotowania:

Rozwigz ewentualne problemy z potgczeniem internetowym przed rozpoczeciem lekcji

Upewnij sie, ze komputery, z ktérych bedg korzysta¢ uczniowie sg sprawne i majg dostep do internetu

Wydrukuj dane logowania dla uczniéw, aby uzyska¢ dostep do programu Scratch

Plakat pokazujgcy oS x iy

Wydrukuj karty z osiami x i y dla uczniéw

Powtodrz teorie dot. tej lekcji

Utworz konto nauczyciela w programie Scratch i dodaj swoich ucznidw (skorzystaj z ponizszych zasobow, aby uzyskac
instrukcje krok po kroku): https://www. .com/watch?v=PPHcvbHZtL

Nauka i praktyka z wykorzystaniem platformy Scratch (skorzystaj z ponizszych zasobdw, aby poznac instrukcje krok po
kroku): https://youtu.be/mUN4S6wZTPO

Wydrukuj Handout do wykorzystania w klasie (jeden dla kazdego ucznia):
https://docs.google.com/document/d/1MQ2AhjvmB_QPkNmdac_UYQXIKd_Bk7hZFAKOtdFVDLU/edit

Wydrukuj arkusz dla uczniow (jeden dla kazdego ucznia):
https://docs.google.com/document/d/1HVRhzeKnmFct9Fzs-PiivOe2DNFHS4HWZ6q5BTvXs_8/edit

Wydrukuj zadanie domowe (jedno dla kazdego ucznia)



https://docs.google.com/document/d/1HVRhzeKnmFct9Fzs-PiivOe2DNFHS4HWZ6q5BTvXs_8/edit
https://www.youtube.com/watch?v=PPHcvbHZtLg
https://youtu.be/mUN4S6wZTP0
https://docs.google.com/document/d/1MQ2AhjvmB_QPkNmdac_UYQXIKd_Bk7hZFAK0tdFVDLU/edit
https://docs.google.com/document/d/1HVRhzeKnmFct9Fzs-PiivOe2DNFHS4HWZ6q5BTvXs_8/edit

Sesje edukacyjne:

Nauczyciel zapoznaje ucznidéw z programem Scratch. Nauczyciel wyjasnia uczniom, ze gra da im mozliwosc¢
przemieszczania swoich sprite'ow dokfadnie tam, gdzie chcg na ekranie. Kazdy punkt na ekranie ma okre$lony adres i to
wiasnie ten adres kieruje sprite'y tam, gdzie trzeba. Adres ten mowi rowniez, gdzie dany sprite znajduje sie w danym
momencie. Dobrym poréwnaniem bytoby poréwnanie wspétrzednych (x,y) do adresow ulic, czyli numerdw i nazw ulic. W ten
sam sposob adres w Scratchu ma sktadnik x i sktadnik y. Nauczyciele mogg uzyc¢ tego filmu z wtgczonym lub wyciszonym
dzwiekiem, aby rozpoczac teoretyczng czesc¢ lekcji: https://youtu.be/iX8oqTBzki4 lub
https://scratch.mit.edu/projects/2903229/ . Nastepujgce tematy powinny zosta¢ oméwione: pary wspotrzednych (x, ),
poczatek (0, 0), jak znalez¢ punkt w kwadrancie | (pos, pos) [nauczyciel nie musi uzywac¢ jezyka kwadrantéw w tej lekcji], jak
znalez¢ punkt w innym kwadrancie.

Nastepnie nauczyciel dostarcza uczniom arkusz roboczy, aby sprawdzic ich zrozumienie. Na przyktad:
https://docs.google.com/document/d/1HVRhzeKnmFct9Fzs-PiivOe2DNFHS4HWZ6q5BTvXs_8/edit

Nauczyciel pokazuje uczniom plakat z osig x i y, zaleca sie pozostawienie plakatu w widocznym miejscu przez caty czas
trwania zaje¢ jako materiat pogladowy.

Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi karty osi x i y, aby miat je pod rekg jako punkt odniesienia podczas zajec.

Nauczyciel wyswietla nastepujgcag gre na tablicy interaktywnej i prosi ucznidw, aby na ochotnika przeniesli sprite'a w
odpowiednie miejsce na wykresie: https://scratch.mit.edu/projects/27166090/

Nauczyciel poswieca 10-15 minut na wprowadzenie klasy do programu Scratch przy uzyciu tablicy interaktywnej. Nauczyciel
moze wykorzystac ten film do wyjasnienia uczniom podstaw programu Scratch: https://youtu.be/ptvSaVv_olLU

Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi Handout. Prosi uczniow o zalogowanie sie na konta, wczes$niej dla nich stworzone:
https://docs.google.com/document/d/1MQ2AhjvmB_QPkNmdac_UYQXIKd_Bk7hZFAKOtdFVDLU/edit

Nauczyciel modeluje sposdb badania wspotrzednych ptaskich. Uczniowie oznaczajg rysunek na Handoucie. [O$ x biegnie
od -240 do 240, os y biegnie od -180 do 180].

Nauczyciel pokazuje uczniom, jak tworzy¢ skrypty zdarzen w programie Scratch. W skrypcie rysuje linie pomiedzy dwoma
punktami, (0, 0) i (100, 100). Wida¢ to na ponizszym zrzucie ekranu:


https://youtu.be/iX8oqTBzki4
https://scratch.mit.edu/projects/2903229/
https://docs.google.com/document/d/1HVRhzeKnmFct9Fzs-PiivOe2DNFHS4HWZ6q5BTvXs_8/edit
https://scratch.mit.edu/projects/27166090/
https://youtu.be/ptvSaVv_oLU
https://docs.google.com/document/d/1MQ2AhjvmB_QPkNmdac_UYQXIKd_Bk7hZFAK0tdFVDLU/edit

Tl | Untitled
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e Nauczyciel pyta uczniow, jak mogliby narysowac linie przedstawiajgcg os x:
o zaczynajgc od punktu (-240, 0) i rysujac linie do (240, 0)

e Nastepnie uczniowie powinni powtorzy¢ ten proces dla osi y.
o zaczynajgc od punktu (0, 180) i rysujgc linie do (0, -180)

e Nauczyciel pyta ucznidw, jak narysowaliby kwadrat zaczynajacy sie od (0, 0) o bokach dtugosci 100?
o Dwa sposoby mozna zobaczy¢ pokazane ponizej. Mozliwe sg tez inne rozwigzania.



go to x @D v @
turn (4 D degrees

Nauczyciel modeluje sposéb obliczania odlegtosci miedzy dwoma punktami (problem 6 w Handoucie).

Wyzwania (Handout): Kiedy uczniowie sg gotowi, nauczyciel zacheca ich do wypetnienia sekcji Wyzwania z Handoutu.
Nauczyciel bedzie krgzyt i pomagat uczniom w tym czasie. Nauczyciel zapewni uczniom 20 minut na wykonanie tego
zadania indywidualnie lub w grupach (w zaleznosci od dostepnosci urzgdzen).

Po wykonaniu przez uczniéw zadan, nauczyciel przydziela ich do grup sktadajgcych sie z 4-5 ucznidw (jesli wczesniej
pracowali w grupach, nauczyciel powinien zmieni¢ sktad grup w tym miejscu, aby uczniowie mogli pracowac z roznymi
kolegami z klasy w tym éwiczeniu), gdzie uczniowie mogg oméwi¢ swoje odpowiedzi w swojej grupie.



e Po zakonczeniu dyskusji w grupach, nauczyciel przechodzi do pytan i prosi kilku ucznidw o pokazanie, jak rozwigzali kazde
z wyzwan. Moze uzyc¢ do tego celu tablicy interaktywnej. Nauczyciel moze odpowiadac na prace uczniow poprzez swoje
Konto Nauczyciela.

Nauczyciel dokonuje przeglgdu teoretycznych poje¢ matematycznych z lekcji.
Nauczyciel zadaje zadania domowe, ktére majg na celu sprawdzenie zrozumienia przez uczniéw poje¢ matematycznych.

Debriefing:

Jak Wam sie podobat Scratch?

Co najbardziej podobato sie Wam w uzywaniu Scratcha?

Z jakimi wyzwaniami przyszto Wam sie zmierzyc¢ i jak je pokonaliscie?
Jak sie Wam podobato omawianie Waszej gry w grupie i z catg klasg?

Zadanie domowe

e Nauczyciel powinien przygotowa¢ zadanie domowe, aby powtorzy¢ materiat z tych lekcji.

Czes¢ drugal/ Wielokaty (2 lekcje po 40-45 minut):
Lekcje 4i 5:

Przygotowania:

Rozwigz ewentualne problemy z potaczeniem internetowym przed rozpoczeciem lekciji

Upewnij sie, ze komputery, z ktérych bedg korzysta¢ uczniowie sg sprawne i majg dostep do internetu
Wydrukuj dane logowania dla uczniéw, aby uzyska¢ dostep do programu Scratch

Powtorz teorie dot. tej lekcji

Wydrukuj zadanie podsumowujgce (jedno dla kazdego ucznia)



Sesje edukacyjne:

Nauczyciel dokonuje przeglgdu réznych katéw i wielokgtow, ktdrymi uczniowie zajmowali sie w przesztosci.
Wykorzystujgc tablice interaktywng, nauczyciel rysuje rozne wielokaty, ktére byty omawiane na poprzednich zajeciach i
kazdy z nich etykietuje.

e Nauczyciel informuje uczniéw, ze bedg uzywac programu Scratch do rysowania nastepujgcych katow i wielokgtow:
prostokata, tréjkgta prostokgtnego, tréjkgta ostrokgtnego, kwadratu i rownolegtoboku (nauczyciel moze nakresli¢ kazdy z
tych ksztattéw dla utatwienia na tablicy).

e Nauczyciel wyjasnia uczniom, ze wyzwanie jest nastepujgce: kazdy wielokgt musi mie¢ jeden bok o dtugosci 60 jednostek;
jeden z wielokgtow musi by¢ umieszczony w pierwszym kwadrancie.

e Uczniowie majg 25-30 minut na wykonanie zadania. Moga je wykona¢ indywidualnie lub w grupach, w zaleznosci od
dostepnosci komputerdw.

Nauczyciel prosi uczniéw o dodanie notatek do swojego projektu, aby wyjasni¢, skad wiedzg, ze ukonczyli kazde wyzwanie.
Po wykonaniu zadania nauczyciel dzieli klase na grupy po 4-5 uczniow (jesli wczesniej pracowano w grupach, mauczyciel
powinien zmieni¢ skfad grup w tym miejscu, aby uczniowie mogli pracowac z réznymi kolegami z klasy podczas tego
¢wiczenia). Nauczyciel zacheca kazdego z uczniéw do zaprezentowania swoich odpowiedzi na forum grupy i wyjasnienia ich
uzasadnienia.

e Nauczyciel prosi ucznidw, aby na ochotnika zaprezentowali swoje odpowiedzi catej klasie (nauczyciel ma dostep do ich
odpowiedzi poprzez swoje konto nauczyciela). Uczniowie powinni wyjasnic, jak poradzili sobie z kazdym wyzwaniem i jakie
kroki podjeli, aby narysowac kazdy wielokat i kat.

e Teoria matematyki: nauczyciel dokonuje przeglgdu teorii ze wszystkich 5 lekciji.

Debriefing:
e Jak sie czujecie uzywajgc Scratcha? Czy jest cos, czego nie jestescie pewni/co uwazacie za trudne?
e Jak czuliscie sie omawiajgc swoje projekty/odpowiedzi z grupg? Czego nauczyliscie sie z tego doswiadczenia?
e (Czy chcielibyscie nadal uzywac¢ Scratcha na zajeciach z matematyki?

Ocena podsumowujaca:
e Nauczyciel jest odpowiedzialny za stworzenie arkusza Oceny Sumatywnej zwigzanej z materiatem poruszanym w ostatnich
5 sesjach.



