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1. Etap edukacyjny i klasa
szkota podstawowa - klasa VI

2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zajeé

Komunikaty w programie Scratch - tworzenie animacji Swigtecznych.
4. Czas trwania zaje¢

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

Uczniowie bardzo lubig tworzy¢ animacje w programie Scratch. W zwigzku z obecnym
przedswiatecznym czasem z przyjemnoscia przystgpig do wykonania Swigtecznej animacii.
Poszerza przy tym swoje umiejetnosci programistyczne zapoznajac si¢ i wykorzystujac

w programie ,komunikaty”.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Wykonanie animacji bez uzycia komputera bytoby trudnym zadaniem. Scratch daje
uczniom te mozliwo$c¢. Dzieci zastosuja w praktyce wiadomosci z zakresu programowania.

7. Cel ogélny zajec

Uczniowie beda ksztaltowac¢ umiejetnosc¢ pisania programow z wykorzystaniem
komunikatow w programie Scratch. Poznaja zasade nadawania i wykorzystania
komunikatow oraz wykonajg wtasng animacje¢ z ich uzyciem.

8. Cele szczegolowe zajeé

1. uczen projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania: prosty
program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;



2. testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzialania programow;

3. gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w Srodowiskach wirtualnych (w
chmurze);

4. wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ internet): do pracy w wirtualnym
Srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac sie¢ do sposobow i zasad pracy w takim
srodowisku;

5. uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologig taka jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztalcenia, dedykowany portal
edukacyjny;

6. postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem,; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy

9. Metody i formy pracy

praca zdalna polegajaca na udostepnieniu materiatow;

interakcja z uczniami za pomoca G Suite;

¢wiczenia praktyczne - praca w srodowisku Scratch;

pogadanka;

praca indywidualna uczniow.

10. Srodki dydaktyczne

platforma G Suite (Google Meet);

zestaw komputerowy (tablet, laptop) z dostepem do internetu;
zainstalowany program Scratch lub przegladarka internetowowa;
animacja w programie Scratch: https: //scratch.mit.edu /projects/466305125;

prezentacja stworzona w programie Prezi:
https: //prezi.com/view/KLOpnF6GJU450nQyBe9Q/;

ankieta ewaluacyjna: https: //forms.gle /CBEewh7yHXXesiqi6;
wirtualna tablica linoit.com
11. Wymagania w zakresie technologii

Lekcja online: uczniowie pracujg zdalnie w domu, taczg si¢ przez platforme G Suite -
Google Meet.


https://scratch.mit.edu/projects/466305125
https://prezi.com/view/KL0pnF6GJU45onQyBe9Q/
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScKN2fXfDkAZf7na01p0BtPPM_QHRG8EUkeE4lszv8ayWAt1g/viewform

Wymagany jest komputer, ewentualnie laptop czy tablet z dostepem do Internetu.
12. Przebieg zajeé

o Aktywnos$é1
o Temat: Doswiadczenie - uczniowie ogladajg animacje przygotowang przez
nauczyciela.
o Czas trwania: 7 minut
o Opis aktywnoSci:
1. Czynnosci organizacyjne (nauczyciel przedstawia plan lekciji
W opraciu o prezentacje).
2. Ogladanie animaciji przygotowanej przez nuczyciela:
https: //scratch.mit.edu /projects/466305125.
3. Przesledzenie skryptow danej animaciji.
o Aktywnos$¢ 2
o Temat: Refleksja - analiza skryptow animacji
o Czas trwania: 5 minut
o Opis aktywnoSci:

Uczniowie analizujg zastosowanie skryptow. Odpowiadajg na pytania
dotyczace udoskonalania programow poprzez wykorzystanie komunikatow.

Na temat zalet wypowiadaja si¢ uzywajac wirtualnej tablicy linoit:
http: //linoit.com /users/Anna_Kwasnik /canvases/informatyka%20.
o Aktywnos$¢ 3
o Temat: Teoria - Prezentacja uzycia komunikatow w programie
o Czas trwania: 10 minut
o Opis aktywnoSci:

Nauczyciel w oparciu o przygotowang animacje wyjasnia uczniom
zastosowanie komunikatow w programie. Tworzy dodatkowego duszka,
ktorego czynnosci rozpoczynaja si¢ od nadania komunikatu.

Dodatkowo nauczyciel omawia dodawanie duszkow pobranych w formacie gif.
o Aktywnos¢ 4
o Temat: Zastosowanie - Tworzenie animacji $wigtecznych przez uczniow
o Czas trwania: 23 minuty
o Opis aktywnoSci:

Nauczyciel poleca uczniom wykonanie nastepujacego zadania:

Korzystajac z przygotowanych tet oraz duszkow utworz w programie Scratch
animacje $wigteczng, ktorej skrypt bedzie zawieral co najmniej dwa
komunikaty.


https://scratch.mit.edu/projects/466305125
http://linoit.com/users/Anna_Kwasnik/canvases/informatyka%20

Uczniowie wykonuja polecenie, po zakonczeniu wybrani prezentujg efekty
swojej pracy.

13. Sposdb ewaluacji zaje¢

Ankieta przygotowana przy pomocy formularzy Google:
https: //forms.gle /CBEewh7yHXXesiqi6

14. Licencja

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach
4.0 Miedzynarodowe. Przejdz do opisu licencji

15. Wskazoéwki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

Lekcja zostala przygotowana na potrzeby lekcji zdalnej. Aktywnosci w niej zawarte mozna
wykonac rowniez z powodzeniem na lekcji stacjonarne;.

Podczas lekcji nauczyciel wykorzystuje prezentacje zaznajamiajac uczniow
z poszczegoblnymi etapami lekcji i prezentujac je w skrocie. Przygotowuje zestaw tet
i postaci, ktore dzieci moga uzy¢ w programie (aktywnosSc 4).

Animacje wykonane na lekcji moga oczywiscie dotyczy¢ innych zagadnien niz tematyka
Swigteczna.

16. Materialy pomocnicze
17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j
Nie

18. Forma prowadzenia zaje¢


https://forms.gle/CBEewh7yHXXesiqi6
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl

