1. Autor scenariusza: Wiestawa Koztowska 2.Etap edukacyjny: Il

3. Temat lekcji: Programujemy w jezyku Scratch.

4. Temat z podstawy programowej: Algorytmika i programowanie.

5. Cel lekcji:

= ksztatcenie samodzielnej pracy,

= wprowadzenie bloczkéw: obréé¢ (w prawo, w lewo)

= wprowadzenie bloczkéw do rysowania (przytdz pisak, podnies¢ pisak, wyczysé)
= wprowadzenie bloczkéw do ustawienia kierunku, potozenia duszka,

= wdrazanie do aktywnej grupowej pracy na lekcji,

= rozwijanie umiejetnosci czytania ze zrozumieniem.

6. Przygotowanie uczniéw (wiedza i umiejetnosci):

= rozumie pojecia bloczka,

» wykazuje sie znajomoscig zastosowania odpowiednich blokow w zadaniu.

7. Osiggniecia uczniéw (wiedza i umiejetnosci):

= potrafi zapisa¢ program w okreslonym miejscu
= umie odszukac bloczki w poszczegodlnych kategoriach
= umie zastosowac bloczki w zdaniu

= potrafi rozpoznac¢ polecenia i zastosowac je w programie.

8. Formy pracy:

Formy pracy:
= praca indywidualna
= pracaw parach
= praca z catg klasg

= twodrcze rozwigzywanie problemow

9. Srodki dydaktyczne

= zestaw komputerowy lub tablet do wykonania ¢wiczen

= projektor

= e-podrecznik (wydawnictwo Migra)

= program Scratch (mozna skorzystac¢ z programu na stronie internetowej

scratch.mit.edu)




10. Przebieg lekcji:

FAZA WPROWADZAJACA: (5 min)

Temat lekcji: Programujemy w jezyku Scratch.
e Czynnosci organizacyjno-porzgdkowe.
= Sprawdzenie obecnosci.

= Podanie tematu lekcji i omowienie jej przebiegu:

PLANOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

FAZA WPROWADZAJACA:

Nauczyciel podaje temat i cel lekcji. Korzystajgc z pytan powtarzamy zagadnienia

(str. 80-81), uczniowie przypominajg materiat potrzebny do realizacji lekcji. Wybrani
uczniowie odpowiadajg na zadane pytania.

Korzystajgc z projektora, nauczyciel krétko przypomina budowe okna programu Scratch
oraz wyjasnia, na czym polega tworzenie programu w jezyku Scratch omawia

podstawowe zasady tworzenia programu w jezyku Scratch.

FAZA REALIZACYJNA:

Nauczyciel poleca uczniom wykonanie ¢éwiczenia 1. (str. 81). Nauczyciel przypomina
przy okazji kilka praktycznych porad dotyczgcych tworzenia programéw w Srodowisku
Scratch, m.in. zmiana wartosci w polach tekstowych polecen, duplikowanie polecen.

Szczegdblng uwage nalezy zwrdci¢ na prawidtowe zapisanie utworzonego programu.




Uruchom program Scratch.

Ut6z polecenia pokazane na rysunku 1.

Pod utozonymi poleceniami dodaj polecenie,
ktére spowoduje, ze kot zamiauczy.
Uruchom program.

5. Zapisz program w pliku pod nazwg dom.

& N

o

Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 2. (str. 81). Nauczyciel na biezgco sprawdza jego
wykonanie i pomaga nieradzgcym sobie uczniom.
Nauczyciel, korzystajgc z projektora prezentuje zmiane koloru i rozmiaru pisaka oraz

wyjasnia sposob pobierania koloru.

Cwiczenie 2. Rysujemy litere

1. Utworz program rysujacy figurg pokazang na rysunku 3.,
uzywajac tylko obrotéw w prawo i przesunigc z grupy Ruch.
Jaka litere przypomina ta figura?

2. Zapisz program w pliku pod nazwg litera.

Uczniowie wykonujg c¢wiczenie 3. (str. 82). Nauczyciel sprawdza na biezaco

wykonywanie ¢wiczenia i pomaga nieradzgcym sobie uczniom.

Cwiczenie 3. Zmieniamy kolor i rozmiar pisaka

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 2.

2. Zmodyfikuj program, aby narysowac figure pokazang
na rysunku 4. Dodaj polecenia ustawiajace kolor pisaka
na czerwony, a rozmiar — na 4.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.




Przyktadowe rozwigzanie:
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FAZA PODSUMOWUJACA (5 min)
Uczniowie odpowiadajg na pytania:
= Czym zajmowalismy sie na dzisiejszej lekc;ji?
= Ocena wykonania zadan przez ucznidow. Podsumowanie wiadomosci

i umiejetnosci zdobytych na lekcji.

Zadanie domowe: W posumowaniu zaje¢ nauczyciel poleca uczniom wykonanie
zadania 1. i 2. (str. 93).




