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1. Etap edukacyjny i klasa
szkota podstawowa - klasa VIII
2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zajeé

Reeborg poszukuje drogi do domu - czyli jak tworzy¢ iteracje na platformie ,Swiat
Reeborga”

4. Czas trwania zaje¢
45 minut
5. Uzasadnienie wyboru tematu

Scenariusz zaje¢ opisuje realizacje lekcji z dziatu algorytmika. Lekcja wprowadza pojecie
petli (iteracji) jako element programowania. Lekcje mozna przeprowadzi¢ dopiero po
przeprowadzeniu wprowadzenia do programowania blokowego np. w srodowisku Scratch,
Swiecie Reeborga lub innym podobnym. Uczniowie powinni wcze$niej umieé¢ tworzyé
algorytmy liniowe i warunkowe w wybranym $rodowisku. Scenariusz zaklada, ze po tych
zajeciach uczniowie w ramach projektu samodzielnie wykonaja wtasny ,Swiat Reeborga’.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Zastosowanie nowoczesnych srodkoéw dydaktycznych (sprzetu komputerowego,
oprogramowania, oprogramowania ,Swiat Reeborga”, platformy e-podreczniki) podczas
nauki informatyki jest nieodzowne. Uczniowie uzywajac sprzet, oprogramowanie
poszerzaja swoje kompetencje cyfrowe, zwiekszaja umiejetnosci korzystania

z nowoczesnego srodkow technologicznych.

7. Cel ogolny zajec

Uczen wie, czym jest petla i jak ja mozna wykorzysta¢ w programowaniu.



8. Cele szczegolowe zajeé

1. Uczen analizuje sytuacje problemowe i znajduje rozwigzanie problemow na bazie
logicznego i abstrakcyjnego myslenia.

2. Uczen stosuje zasady postepowania algorytmicznego.

3. Uczen ocenia efektywnos¢ rozwigzania, znajduje najlepszg metode, zgodnie
z podanymi kryteriami.

4. Uczen steruje obiektem na ekranie za pomocg edytora wizualnego.

5. Uczen potrafi wykorzysta¢ iteracje w Scratch (Swiat Reeborga) do rozwigzania
problemu programistycznego.

9. Metody i formy pracy

» pracazdalna - udost¢epnienie materiatow

e praca z interaktywnymi ¢wiczeniami

e pogadanka

e rozmowa kierowana

e ,burza mozgow”

e pracaze-podrecznikiem

» indywidualna praca przy stanowisku komputerowym

« praca metodg projektu (zadanie ,Stworz wiasny Swiat Reeborga” realizowane
w perspektywie kolejnych zajec¢)

10. Srodki dydaktyczne

» stanowiska komputerowe z dostepem do Internetu
aplikacja MS Teams (w przypadku pracy zdalnej)
przegladarka internetowa

platforma epodreczniki.pl

platforma robot.abixedukacja.eu

platforma do ewaluacji zaje¢ mentimeter.com
11. Wymagania w zakresie technologii
W celu realizacji zaje¢ niezbedny jest nastepujacy sprzet:

» stanowiska komputerowe dla uczniow (stanowisko komputerowego dla kazdego
ucznia)

e tablica interaktywna (w przypadku realizacji zaje¢ w formie stacjonarnej)

« aplikacja MS Teams (w przypadku realizacji zaje¢ w formie zdalnej)

o oprogramowanie - dowolna przegladarka internetowa

» konto na platformie mentimeter.com (w przypadku przeprowadzenia ewaluaciji za
pomoca tzw. ,chmura stow”)

e lacze internetowe



12. Przebieg zajeé

o Aktywnos$é1
o Temat: Doswiadczenie - ,Jak korzystac z iteracji?”
o Czas trwania: 10
o Opis aktywnoSci:

Nauczyciel przeprowadza czynnosci organizacyjne: przywitanie uczniow,
sprawdzenie frekwencji. Nauczyciel wspolnie z uczniami przypomina jakie
wiadomosci i umiejetnosci uczniowie poznali i przyswoili sobie w cyklu
ostanich kilku zaje¢ (uzywanie aplikacji Scratch, tworzenie prostych
programow, tworzenie algorytmow liniowych i warunkowych). Nauczyciel
przedstawia cel zaje¢ (stosowanie elementu programowania strukturalnego -
stosowanie petli).

Nauczyciel prezentuje film opublikowany na portalu epodreczniki (czas filmu -
od 2:30 do 5:30):
https: //epodreczniki.pl /a/film /D12BAhRKF
o Aktywnos$¢ 2
o Temat: Refleksja - ,,Czy wszysko jest dla mnie jasne?”
o Czas trwania: 5
o Opis aktywnoSci:

Nauczyciel prowadzi z uczniami rozmowe kierowang na temat filmu
(przedstawionego w aktywnosci nr 1). Nauczyciel pyta, kiedy stosuje si¢ petle
(iteracje) oraz w jaki sposob korzystanie z petli wptywa na dtugos¢ programu,
ktory tworzymy. Uczniowie wskazuja swoje pomysty i rozwigzania lub
prezentuja swoje watpliwosci. Nauczyciel kieruje rozmowg, wspolnie
z uczniami wymienia przykiady zastosowan petli (nie tylko w programowaniu).
o Aktywno$¢ 3

o Temat: Teoria - ,Poznajemy Swiat Reeborga”

o Czas trwania: 10

o Opis aktywnoSci:

Nauczyciel przedstawia uczniom platforme ,Swiat Reeborga”
http: //robot.abixedukacja.eu /?lang=pl-en&mode=blockly-py oraz
przedstawia sposob obstugi tej platformy do nauki programowania. Nauczyciel
wlgcza jeden z wbudowanych $wiatoéw i omawia zasady programowania
robota. Nauczyciel przedstawia w jaki sposob zatadowac swiat z pliku na
platformie ,Swiat Reeborga” oraz jak rozpocza¢ programowanie robota.
Nauczyciel przedstawia najprostsze komendy - bloczki: ,move”, ,turn_left”,
»take” oraz instrukcije petli ,repeat xx times”.

o Aktywnos¢ 4


https://epodreczniki.pl/a/film/D12BAhRKF
http://robot.abixedukacja.eu/?lang=pl-en&mode=blockly-py

o Temat: Praktyka -, Czas przej$s¢ do dziatania!”
o Czas trwania: 20
o Opis aktywnoSci:

Nauczyciel udostepnia uczniom pliki z trzema $wiatami (pliki zostaty
umieszczone w ,Materiatach pomocniczych”):

- Lekcja ENTER PETLE Ol.odp

- Lekcja ENTER PETLE 02.odp

- Lekcja ENTER PETLE 03.odp

Pliki mozna udostepni¢ uczniom zdalnie (np. MS Teams w przypadku pracy
zdalnej) lub w sieci LAN (np. udostepni¢ na serwerze lokalnym albo w chmurze
podczas pracy stacjonarnej). Przyktadowe rozwigzania zadan zostaly zawarte
w pliku rozwiazania_zadan.pdf w ,Materiatach pomocniczych”

Nauczyciel poleca uczniom rozwigzanie 3 zadan polegajacych na tym, iz

w kazdym ze Swiatow robot musi ,pozbiera¢” porozktadane obiekty oraz dojs¢
do ,domu” - zadania nalezy rozwigzac za pomoca p¢tli. Podczas pracy zdalnej,
jeden z uczniow moze pracowac na udostepnionym ekranie. W przypadku
pracy stacjonarnejjeden z uczniéw moze pracowac na komputerze
podtaczonym do tablicy interaktywnej (lub projektora). Uczniowie wykonuja
prace, przedstawiajg wyniki na swoich ekranach (udostgpniaja swoj pulpit lub
pokazujg przy swoich stanowiskach komputerowych). Podczas pracy uczniow
nauczyciel kieruje rozmowg, naprowadza na prawidtowe rozwigzanie.

Nauczyciel podsumowuje zajecia, ocenia prace i aktywnoS$¢ uczniow.
Najbardziej aktywni uczniowie otrzymuja oceny.

Nauczyciel poleca uczniom wykonanie pracy domowej, polegajacejna
wykonaniu wlasnego ,Swiata Reeborga” z takim ustawieniem przeszkod,
obiektow do zebrania oraz celu, aby mozna bylo wykorzyta¢ petle podczas
programowania.

Uczniowie moga korzysta¢ z ponizszych pomocy i instrukcji zawartych na
portalu epodreczniki.pl:

https: //moje.epodreczniki.pl /a/anonymous/Dgrn5Z20dm /abkGuiQL
https: //moje.epodreczniki.pl /a/anonymous/De3mtYnTb/yhUCwcgT
https: //moje.epodreczniki.pl /a/anonymous/D1Fvi8QhH /12L5Ebvi

W ramach ewaluacji nauczyciel poleca uczniom wypetnienie aplikacji online
tzw. ,chmury stow” (mentimeter.com), gdzie uczniowie odpowiadaja na
pytanie ,,Czy podobaly si¢ Tobie dzisiejsze zajecia?”. Wszyscy wspolnie
obserwuja odpowiedzi jakie pojawiajg si¢ na ekranie (ekran udostepniony


https://moje.epodreczniki.pl/a/anonymous/Dgrn5ZOdm/abkGuiQL
https://moje.epodreczniki.pl/a/anonymous/De3mtYnTb/yhUCwcgT
https://moje.epodreczniki.pl/a/anonymous/D1Fvi8QhH/12L5Ebvi

przez nauczyciela w przypadku pracy zdalnejlub tablica interaktywna
w przypadku pracy stacjonarne;j).

13. Sposdb ewaluacji zajec

W ramach ewaluacji nauczyciel poleca uczniom wypetnienie aplikacji online tzw. ,chmury
stow” (mentimeter.com), gdzie uczniowie odpowiadajg na pytanie ,,Czy podobaly si¢ Tobie
dzisiejsze zajecia?”. Wszyscy wspolnie obserwuja odpowiedzi jakie pojawiajg sie¢ na ekranie
(ekran udostepniony przez nauczyciela w przypadku pracy zdalnejlub tablica interaktywna
w przypadku pracy stacjonarne;j).

14. Licencja

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

15. Wskazowki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

o pliki zawierajace ,Swiat Reeborga” niezbedne do przeprowdzenia zaje¢ oraz
przykladowe rozwigzania zostaly umieszczone w dziale ,Materiaty pomocnicze”

» w przypadku przeprowadzania zaje¢ w formie stacjonarnejjeden z uczniow moze
prezentowac na biezaco swojg prace na tablicy interaktywnej (lub projektorze)

» wykorzystanie portalu mentimeter.com do ewaluacji zaje¢ wymaga zatozenia konta,
w zwigzku z tym nauczyciel moze wykorzysta¢ inne, dowolne narzedzie do
przeprowadzenia ewaluacji zajec

16. Materialy pomocnicze
Plik o rozmiarze 4.29 KB w jezyku polskim
Plik o rozmiarze 4.07 KB w jezyku polskim
Plik o rozmiarze 3.41 KB w jezyku polskim

Plik o rozmiarze 603.04 KB w jezyku polskim
17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j
Tak
18. Forma prowadzenia zaje¢

dowolna


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

