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Tematem mojej pracy jest przygotowanie gry w programie Scratch umozliwiajacej
samodzielne sprawdzenie si¢ w poprawnosci wykonywania podstawowych czterech dziatan
matematycznych.

Uczac si¢ programowa¢ w Scratch przerabialem jedno zadanie, ktérego celem byto
wskazanie wyniku sumy dwdch losowo wygenerowanych liczb. To natchngto mnie aby zrobi¢
inne dziatania, ktore aktywowac si¢ bedzie po kliknieciu w odpowiednig ikonke (dodawania,
odejmowania, mnozenia, dzielenia). Rozbudowujac program pomyslatem tez o punktacji
1 wystawianiu ocen. Nastgpnie pokazalem ten program kolegom na lekcji informatyki.
Uczniowie z klasy polubili ten program wigc zaczalem go dalej rozbudowywaé¢. Dodalem
mozliwo$¢ logowania jako uczen lub nauczyciel.

Przez swoja prace chcialem umili¢ czas moim mlodszym kolegom — uczniom klas
1 - 3, ktorzy beda mogli korzysta¢ z programu podczas zaj¢¢ edukacji informatycznej. Chce
réwniez pokazaé, iz matematyka nie musi by¢ wcale az taka trudna, jak uwaza wigkszo$¢

uczniow.



Opis programu ,,Matematyczny sprawdzian”

Program ,,Matematyczny sprawdzian” napisany przeze mnie w programie Scratch

umozliwia nie tylko ¢wiczenie sprawnos$ci rachunkowej, ale pozwala na szersze zastosowanie

matematyki, rowniez poznanie nowych pojec.

Link do programu: https://scratch.mit.edu/projects/493931914/

1. Matematyka zawarta w programie

1. Dzialania matematyczne:

1.
2.
3.
4.

dodawanie
odejmowanie
mnozenie

dzielenie

Napisany przeze mnie program umozliwia ¢wiczenie sprawnos$ci rachunkowej

w zakresie czterech podstawowych dzialan matematycznych.

2. Dzialania logiczne

1.
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Jezeli uzywamy skryptu ,,i” z grupy wyrazenia, to mamy na uwadze, ze aby zaszto

dane zdarzenie muszg by¢ spetnione jednoczesnie dwa warunki.

udaw owena v na_o

pc:rwedz przez o skund




Przyktad powyzej: uczen otrzyma z testu oceng ‘pigtka’, jezeli uzyskany przez niego
wynik bedzie liczbg wigksza lub rowng 0,8 1 mniejszg od 1.
2. ,lub”

2

Wyrazenie ,,lub” umozliwia spelienie jednego z zadanych warunkow, aby

zaistniala wprowadzona reakcja.
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3. ,jezeli, to”
Nalezy do skryptow kontroli. Aby dana czynno$¢ byta wykonana przez duszka, musi
zosta¢ spetniony zadany warunek. Warunek ,,spetnienia” umieszczamy po stowach

,jezeli”, natomiast reakcje do wykonania po stowach ,,to”, np.
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3. Poréwnywanie
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3. =
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Poréwnywanie stosowane jest do okreslania szczegétowych warunkow, np. Za

zdobycie 1 punktu uzytkownik otrzymuje ocene¢ celujaca.

4. Ulamki dziesietne

Utamki dziesi¢gtne zastosowalem przy zakresie uzyskanych przez uzytkownika

wynikow w celu zdobycia odpowiedniej oceny.

5. Liczby calkowite

Liczby catkowite pojawiaja si¢ juz przy najprostszych operacjach wykonywanych

W programie.
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6. Uklad wspoétrzednych

Scene, po ktorej porusza si¢ duszek mozna przyrownaé do uktadu wspoétrzednych.
Pozycja wyjsciowa dla duszka sa wartosci x = 0 1 y = 0, czyli poczatek uktadu
wspolrzednych. Zmieniajac pozycje duszka mozna zauwazy¢, ze zmieniajg si¢
wartosci wspotrzednych nastepujaco: idac w goére lub w prawo liczby dodatnie
rosng, a idac w lewo i w dot liczby ujemne malejg. Roznica migdzy uktadem
wspolrzednych, a sceng jest taka, ze scena ma okreslony rozmiar. Obydwie
wspolrzedne moga przyjmowac wartosci x od — 282 do 282, a'y od — 220 do 220

(wlacznie).



7. Stopnie / katy

Wiasnos$ci 1 miary katow stosuje si¢ do okreslania kierunku obrotu duszka. Ma on

mozliwos¢ obrotu w prawo lub w lewo o zadang przez nas liczbe stopni.

2. Problemy matematyczne i sposoby ich rozwiazania

1. Dzielenie przez zero.

Liczby wykorzystywane w przyktadach do dzielenia losowane sg bez 0.

2. Wylaczenie wynikéw dzielenia z zreszta.

Zanim program przedstawi dziatanie do wykonania, wylicza czy wylosowane liczby
do dzialania pozwalajg osiagna¢ wynik bez reszty. Jesli nie, losowana jest kolejna

para dopoki nie spelni warunku dzielenie bez reszty.

3. Wvyliczanie $redniej arytmetycznej ocen.

Za kazde poprawne rozwigzanie uzytkownik otrzymuje jedne punkt. Zgromadzona
ilo§¢ punktow jest dzielona przez ogdlng liczbg pytan. Wynik tego dziatania
odpowiada wysoko$ci przyznanej oceny. Matryca ilo$ci punktow i1 wysokosci

stopnia jest zapisana w programie.

4. Wyniki ujemne.

Zanim program przedstawi dziatanie do wykonania program wylicza czy
wylosowane liczby do dziatania pozwalaja osiggna¢ wynik nie ujemny. Jesli nie,

losowana jest kolejna para dopdki nie spetni tego warunku.

5. Zbyt proste dzialania np. 8 x 1.

Zakres losowania liczb jest tak ustawiony, aby liczby brane do dzialania nie

tworzyly dziatan zbyt prostych.

3. Logowanie



Aby wejs$¢ do programu trzeba si¢ zalogowac. Mozna zalogowac si¢ jako uczen lub jako
nauczyciel — kazda z ,,r61” posiada inne mozliwosci.
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1. Mozliwos¢ konfigurowania programu.

1. Wybor rodzaju dziatanh — moze wybra¢ dziatanie jakie bedzie wykonywat
uczen. Ma do dyspozycji dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie.
2. Ustawianie ilo$ci pytan — moze ustawi¢ ilo§¢ pytan, ktore bedzie miat

do rozwigzania uczen.

Aby zmiana (np. po wybraniu typu dziatania) byla widoczna dla uczniéw nalezy klikna¢

W£:11vAY do srodka” , a nastgpnie
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»Zapisz” m- po dokonaniu zmiany jako nauczyciel.
Aby przycisk ,,Zapisz” w panelu Sratch byl aktywny i widoczny dla

uzytkownika nalezy przesung¢ kawalek kodu (dla wywotania sztucznej zmiany) i przywrocié
go na stare miejsce. Program zauwazy wowczas zmiang. Po kliknieciu Zapisz, uczen po
od$wiezeniu strony i zalogowaniu si¢ zobaczy typ dziatan jakie ma wykonac.

Aby cala operacja zadziatata nalezy skopiowac projekt na swoje konto w Scratch. Tylko

wowczas bedzie mozna dokonywaé¢ zmian w kodzie.



Aby tego dokona¢ nalezy klikng¢ ,,Remiks” (czyli kopiowanie).
. . : B © Remiks . _
Wowczas na swoim koncie po zalogowaniu begdzie mozna zobaczy¢ ten

projekt i bedzie mozna dokonywaé w nim zmian.

2. Zarzadzanie programem.
1. Usuwanie wynikow wszystkich uczniow — moze usuna¢ wyniki uczniow
tak, aby byta mozliwo$¢ wykorzystania programu przez innych ucznidw.
2. Usuwanie wynikdw poszczegdlnych uczniow — moze usung¢ wynik
jednemu uczniowi.
3. Przegladanie listy uczniow — lista ta jest w formie numerow przydzielanych
dla kazdego ucznia. Numer jest rowniez hastem do logowania dla ucznia.

4. Przegladanie listy wynikow — moze oglada¢ wyniki uczniow.

2. Uczen

dzielenie

ailosé pytari (EID

1. Klika w przycisk z dziataniem aby rozpocza¢ test.

4. Funkcjonalnosci programu:



1.

Losowanie liczb do dziatan.

1. Potrzeba pokazywania roznych liczb w dziataniu.

2. Losowanie liczb nie przekraczajacych zakresu dzialan — mozna ograniczy¢
zakres dziatan do poziomu danej klasy.

3. Pozbywanie si¢ liczb utamkowych (zaokraglanie w dot).

4. W dzieleniu - aby dzielna byta wigksza od dzielnika.

5. W odejmowaniu - aby odjemna byta wigksza niz odjemnik.

Wystawianie oceny — program wylicza automatycznie po zakonczeniu testu srednig
arytmetyczng ze zdobytych punktow. W programie ustalona jest ocena dla
odpowiedniej $redniej. Na przyktad ocen¢ 5 mozna uzyskac za srednig powyzej 0,8

do mniej niz 1.

Pokazywanie oceny uczniowi w formie komunikatu na koncu d¢wiczenia

1 nauczycielowi w postaci listy ocen.

Program komunikuje si¢ rowniez z uczniem w formie pytan i1 odpowiedzi oraz
podczas wystawiania oceny.
1. Zadanie pytania z dziataniem.
1. np.:,lletojest 7x 977
2. Odpowiedz programu:
1. ,,zta odpowiedz”
2. ,prawidlowa odpowiedz”
3. Ocenienie ucznia.

1. np.:,,Szostka!”



