INFORMATYKA SYLWIA
DLA UCZNIA MACIUK

SCENARIUSZ LEKCJI
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Temat lekcji
Eksperymentowanie jako praktyczny sposdb oceniania prawdopodobienstwa.
Stanistaw Ulam i metoda Monte Carlo.

Klasa\czas trwania lekcji
klasa 4/czas 2x45 min.

Cele

ogolne:

B pogtebienie rozumienia wykorzystania modelowania matematycznego
do rozwigzywania problemow;

B zapoznanie sie z sylwetkg polskiego matematyka Stanistawa Ulama;

B doskonalenie umiejetnosci konstruowania algorytmow i ich programowanie;

B rozwijanie umiejetnosci pracy nad projektem programistycznym.

szczegbdtowe — uczen:

B pogtebia wiedze z zakresu modelowania matematycznego, zapoznajac sie
z metodg Monte Carlo;

m wykorzystuje modelowanie matematyczne do rozwiazywania problemow;

B aktywnie pracuje w zespole nad projektem programistycznym, wykorzystujgc
zasoby i informacje zawarte w sieci;

B doskonali postawe poszukujgcego odkrywcy, zapoznajac sie z pracami Stanistawa
Ulama.

Metody/Techniki/Formy pracy

B metody problemowe aktywizujgce w formie projektu programistycznego;
B metody praktyczne w formie ¢wiczen praktycznych;

® metody waloryzacyjne w formie filmu.

Formy nauczania: indywidualna, praca w grupach, praca z cata grupa.

Srodki dydaktyczne: pracownia komputerowa z dostepem do Internetu,
oprogramowanie w formie edytora tekstu, arkusza kalkulacyjnego, edytora grafiki,
Srodowiska programistycznego, film o Stanistawie Ulmanie, np.: https://www.
youtube.com/watch?v=-y1AaA95mtA.

Opis przebiegu zajeé/lekc;ji

1. Zapoznanie ucznidw z celami lekcji oraz tematem Eksperymentowanie jako
praktyczny sposdb oceniania prawdopodobienstwa. Stanistaw Ulam i metoda
Monte Carlo.



https://www.youtube.com/watch?v=-y1AaA95mtA
https://www.youtube.com/watch?v=-y1AaA95mtA

2. Lekcje rozpoczyna nauczyciel, zapraszajgc ucznidw do obejrzenia filmu
o Stanistawie Ulamie. Podczas projekcji zadaniem uczniéw jest podjaé¢ rozwazania
na temat roli wybitnych naukowcow w rozwoju spoteczenstwa oraz inicjowanie
poszukiwania rozwigzan z wykorzystaniem narzedzi matematyki i informatyki.

3. Nastepnie nauczyciel zaprasza uczniow do krotkiej rozmowy na temat
obejrzanego filmu. Uczniowie chwile rozmawiajg w parach, a nastepnie
wypowiadajg sie na forum klasy. Przyktadowe pytania: Kim byt Stanistaw Ulam?
Jakie cechy powinien mie¢ naukowiec? Jak naukowcy i odkrywcy zmieniajg $wiat?
Jaka byta rola eksperymentéw w historycznym ujeciu rozwoju informatyki? Kto
wspottowarzyszy odkrywcom i naukowcom w ich pracy jakg role petnig te osoby?
itp.

4. Nauczyciel dokonuje podziatu ucznidw na grupy 4-5-osobowe, ktérych zadaniem
jest rozwigzanie i zaprogramowanie przyktadowego problemu z wykorzystaniem
metody Monte Carlo, np. Jak obliczyé przyblizong wartosc¢ liczby n? Jak
przedstawi¢ symulacje ruchow Browna? Itp.

5. Zanim uczniowie przystgpig do pracy, wspdlnie ustalajg zasady oceny pracy.
Wspdlnie budujg kryteria, jakie powinna spetniaé przygotowana prezentacja pracy
zespotu nad programistycznym projektem.

6. Uczniowie przygotowujg prezentacje z wykorzystaniem dostepnych narzedzi:
edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny, edytor grafiki, Srodowisko programistyczne
oraz zasobow sieci.

7. Podsumowanie stanowi ocenianie prac zespotow wedtug ustalonych kryteriow.
Moze by¢ zrealizowane w formie kwestionariusza, tablicy z kryteriami dla zespotu,
przyznawaniem punktow indywidualnie badz zespotowo. Waznym elementem
jest ustalenie, w jaki sposdb ocena projektu zespotowego zostanie uwzgledniona
W procesie oceniania uczniow.

Komentarz metodyczny

W scenariuszu nauczyciel wykorzystuje film, aby pobudzi¢ motywacje ucznidéw

do zaangazowania sie w realizacje projektu programistycznego, zgodnie ze

swoimi zainteresowaniami i uzdolnieniami. Budowanie interdyscyplinarnych
zespotow, ztozonych z ucznidow o réznych pasjach oraz mozliwosciach rozwojowych
sprzyja generowaniu wartosciowych pomystéw oraz kreatywnych rozwigzan

w zakresie projektu i jego prezentacji. Ma to swoje odzwierciedlenie w ocenach
pracy zespotowej, w kryteriach, ktore powinny zawierac takie elementy, jak:
estetyka prezentacji, kreatywne rozwigzania, potrzeby odbiorcow, zrozumiatosé
przedstawienia metody Monte Carlo, wykorzystanie sylwetki Stanistawa Ulama, itp.
Waznym elementem jest rowniez zastosowanie oceniania zindywidualizowanego,
odzwierciedlajgcego zaangazowanie poszczegdlnych cztonkéw zespotu



w przygotowanie i prezentacje projektu. Warto rozwazyc kilka ocen, ktére mogtby
zdoby¢ kazdy z uczniow w okreslonym zakresie, co pozwoli na ich zréznicowanie
w zaleznosci od zaangazowania ucznidw w poszczegdlne dziatania projektu.





