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Scenariusze dla klasy 4-6
5.2. Mapa

Kolejny etap realizacji cyklu scenariuszy obejmuje aktywnosci dotyczace w swej narracji
opracowania mapy galaktyk, budowania trasy oraz ¢wiczenie ruchu miedzy innymi poprzez
gre “Robo-idzie”. Z perspektywy programistycznej jest to planowanie, kodowanie pozycji na
ptaszczyznie, jak rowniez odczytywanie koordynatow i ich ponowne szyfrowanie. W tej czesci
kursu wykorzystana zostanie miedzy innymi mata edukacyjna wraz z kartami graficznymi.

Materiaty
» Mata z klockami.
« Karty pracy i przybory pismiennicze.
» Robot.
« Papierowa, waska tasma malarska.
« Tablet z aplikacjami.

» Aktywnos¢ “Mapa galaktyk”
Roztdz mate i zapros$ uczniow, aby zajeli miejsca wokot planszy. Na macie, w losowy sposob,
utozcie kilka kolorowych klockow i przeanalizujcie w jaki sposob mozna opisac ich potozenie
w dwuwymiarowej przestrzeni. W ustaleniu pozycji klocka pomocne sa oznaczenia widoczne
na brzegach maty. Kazde pole mozna opisac na kilka sposobow, podajac jego wspotrzedne.
Dla dzieci znajacych gre w Minecraft intuicyjnym okresleniem potozenia moze by¢ hasto
“koordynaty”.
Pierwsze zadanie polega na wypetnieniu maty klockami majacymi symbolizowac planety
i gwiazdy. Uczniowie mogg roztozyc klocki w sposob przypadkowy, ustalajac wspolnie uktad
lub decydujac sie na wyznaczenie wspotrzednych w formie taczacej decyzje grupy
z elementem losowosci.

Wariant 1
Uczniowie wspdlnie decyduja o uktadzie klockow na macie, bez wprowadzania dodatkowych

zmiennych i warunkow.
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Wariant 2

Podziel grupe na dwa zespoty. Pierwszy zespét bedzie miat za zadanie przygotowac dziesiec
liczb, a drugi dziesiec liter z zakresu maty. Zarowno litery, jak i liczby moga pojawiac sie

w dowolnej kolejnosci. Moga sie powtarzac. Dopuszczalne jest nawet rozwiazanie, w ktorym
grupa zadecyduje, ze wybiera dziesiec takich samych liter albo po kolei wypisze litery
oznaczajace kolumny (A, B, C, D, E, F, G, H, I, J). Mozna stosowa¢ dowolne kombinacje (np.:
A, E, B, B, I, A, itd.). Podobnie z liczbami.

Po zapisaniu wyboru, zespoty otrzymuja polecenie potaczenia swoich propozycji.

Na przyktad wybrane przez pierwszy zespét litery (np.: A, E, B, B, I, A, C, A, H, H) zestawiamy
Z zapisanymi przez drugi zespot liczbami (np.: 3,7,9,9, 5, 1, 10, 1, 1, 2). Uzyskujac
koordynaty (A3, E7, B9, B9, 15, A1, C10, A1, H1, H2). Na wyznaczonych w ten sposob polach
maty uktadamy kolorowe klocki, majace symbolizowac planety i gwiazdy.

Wariant 3
Utoz klocki na macie kierujac sie wezesniej przygotowanymi warunkami np.: czerwony klocek nie
moze lezec na polu, ktorego koordynat jest liczbg parzysta, zotty nie moze stykac sie z zielonym, itp.

Niezaleznie od przyjetego sposobu, finalnie uzyskujemy mate wypetniong kolorowymi polami, np.:
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» Aktywnos¢ “Mini-mapa galaktyk”
Kazdy z uczniow ma za zadanie przygotowac swoja podreczng mape. Nanoszac na karte pracy
wypracowany wspolnie na macie uktad oraz kodujac informacje na temat tego, co oznacza
dany kolor (planeta czy gwiazda). (Zatacznik. ,Mapa 1”).
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» Aktywnos¢ “Trasa”
Czas opracowac trasy przelotu. W pracy z licznymi grupami warto dokonac podziatu na trzy zespoty.
Kazda grupa wybiera swoj punkt startowy. Zespoty maja ustali¢, ktore planety zostang odwiedzone,
ktore pola nalezy omina¢. W zaleznosci od mozliwosci grupy mozecie rozwaza¢ wprowadzenie
dodatkowych warunkow, np.: Czy na macie pojawita sie czarna dziura? Jesli tak, to podejmijcie
decyzje, czy nalezy jej unikac¢? A moze dotarcie na to pole oznacza przeniesienie pojazdu w inne
miejsce na planszy? Zanotujcie wypracowane ustalenia na kartach pracy pod mini-mapa galaktyk.
Korzystajac z symboli strzatek i kolorow mozecie zakodowac przelot rakiety.
Czy mozliwych jest kilka tras spetniajacych warunki? Ktora trasa jest najkrotsza?
Ktora najdtuzsza?

Przyktadowe rozwiazanie:

Punktem startowym jest rozowe pole.

Trasa ma przebiegac przez trzy planety: fioletowa, zielong i z6tta.

Nalezy omijac pola w czerwonym i pomaranczowym kolorze.

Pojawienie sie na polu w czarnym kolorze oznacza trafienie do czarnej dziury, ktoéra przenosi
rakiete z powrotem do planety startowej.

Dotarcie do r6zowego pola konczy trase.
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» Aktywnosé¢ “Droga”
Zaproponuj prace w trzech zespotach. Uczniowie maja wymyslic trasy, utozy¢ z klockdéw Lego bandy,

przeszkody itp. Na poczatku trase nalezy pokonac bez udziatu robota, testujac oraz zapisujac
instrukcje. Kolejnym krokiem jest wprowadzenie kodu trasy w aplikacji, a hastepnie przejazd
testowy robotem. W finale kazda z druzyn prezentuje pozostatym swoja trase oraz przejazd robota.
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Karta pracy. ,Mapa 1”
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