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1. Etap edukacyjny i klasa
szkota podstawowa - klasa VI

2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zajeé

Rysowanie wielokatow z wykorzystaniem zmiennych w programie Scratch.
4. Czas trwania zaje¢

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

Scratch jest jezykiem stworzonym do nauki programowania. Dzieci poprzez taczenie
bloczkoéw i tworzenie skryptow moga przygotowywac miedzy innymi animacje, programy
edukacyjne, gry. Bardzo lubig wykonywac¢ rysunki wedtug wlasnego pomystu. Trudnos¢
pojawia si¢ tedy, gdy nalezy opracowac program, w ktorym powstanie rysunek figur
symetrycznych, powtarzalnych ksztaltow badz wielokgtow, w tym wielokatéw foremnych.
Rysowanie w programie ksztaltuje wyobraznie uczniow, uczy myslenia algorytmicznego

i doskonalenia umiejetno$ci programistycznych, w szczegélnosci jezyka Scratch.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Uczniowie mogg tworzy¢ algorytmy, a nastepnie programy doswiadczajac tego. Nie jest to
wtedy dla nich abstrakcja. Wykorzystanie technologii powoduje, ze tworzac i widzac efekty
swojej pracy nabieraja ciekawosci i motywacji do dalszejnauki . Dzi¢gki temu poszerzaja
swoje wiadomosci i umiejetnosci.

7. Cel ogolny zajec

Uczniowie bedg ksztaltowac umiejetnos¢ pisania programow wykonujacych rysunki
wielokatow, w tym wielokatow foremnych w programie Scratch. Przyswoja wiedze¢ i nabeda
umiejetno$¢ wykorzystywania zmiennych w programie.



8. Cele szczegolowe zajeé

1.

6.

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

. testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi

zalozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzialania programow;

. gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby

w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w $rodowiskach wirtualnych (w
chmurze);

. wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolng, sie¢ internet): do pracy w wirtualnym

srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac sie¢ do sposobow i zasad pracy w takim
srodowisku;

. uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac sie technologig taka jak:

poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny;

postuguje si¢ technologia 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;
strona portalu edukacyjnego epodreczniki.pl;

wirtualna tablica linoit.com.

11. Wymagania w zakresie technologii

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

Google Meet. Wymagany jest komputer, ewentualnie laptop czy tablet z dostepem do

Internetu.

12. Przebieg zajec

Aktywnos¢ 1
o Temat: Doswiadczenie - Wykonanie i zapoznanie si¢ uczniow z programami
w jezyku Scratch



o Czas trwania: 10 minut
o Opis aktywnoSci:

1. Czynnosci organizacyjne.

2. Uczniowie wykonujg Cwiczenie 2 umieszczone na platformie
epodreczniki: https: //epodreczniki.pl /a/od-algorytmu-do-
programu /D1FiOI195j

3. Uczniowie wykonujg Cwiczenie 2 umieszczone na platformie
e podreczniki: https: /epodreczniki.pl /a/zadania-uzupelniajace /DsfNPshDN

4. Uczniowie zapoznaja si¢ z programem prezentowanym przez nauczyciela:
wielokaty.sb3
o Aktywnos$¢ 2
o Temat: Refleksja - Analiza wykonanych zadan.
o Czas trwania: 5 minut
o Opis aktywnoSci:

Uczniowie odpowiadaja na pytania nauczyciela:

1. Jakie zmiany wprowadzites/as wykonujac drugie ¢wiczenie?

2. Czy wprowadzone zmiany udoskonalaja program?

3. Czy zmiany wprowadzone w trzecim programie ulepszyly program?
4. Jakie sg zalety tych zmian?

5. Jakie sg wady tych zmian?

6. Jakie zmiany nalezy wprowadzic¢, aby program rysowat dowolny wielokat
foremny?

7. Jakie dodatkowe ulepszenia widzisz w tym programie?
o Aktywno$¢ 3
o Temat: Teoria - Prezentacja uzycia zmiennych w programie
o Czas trwania: 10 minut
o Opis aktywnoSci:

Nauczyciel tworzgc program prezentuje uczniom wykorzystanie zmiennych
do okreslania liczby i dlugo$ci bokoéw wielokata. Analizujgc wnioski uczniow
wprowadza zmiany w programie wybierajac przylozenie pisaka

w odpowiednim miejscu na scenie, kolor i grubos¢ linii oraz czyszczenie
planszy. Prezentuje program umozliwiajgcy rysowanie wybranego czworokata,
ktérego wlasnosci uczniowie poznaja na lekcjach matematyki.


https://epodreczniki.pl/a/od-algorytmu-do-programu/D1FiOl95j
https://epodreczniki.pl/a/zadania-uzupelniajace/DsfNPshDN

o Aktywno$¢ 4
o Temat: Zastosowanie - Wykonywanie przez uczniow mini - projektow
w programie Scratch
o Czas trwania: 20 minut
o Opis aktywnoSci:

Uczniowie podajg propozycje prostych projektow, ktore mogliby szybko
wykonac.

Nauczyciel wybiera jeden mozliwy do wykonania na lekcji program, np. skrypt
umozliwiajgcy wykonanie rysunku rownolegtoboku kolorem zielonym
z mozliwo$cig wyboru przez uzytkownika dtugosci boku i katu obrotu duszka.

Uczniowie wykonujg prace, wybrani prezentujg je pozostalym uczestnikom
lekciji.

Nastepuje analiza i korekta prac.
13. Sposob ewaluacji zajeé
Uczniowie wykorzystujac wirtualng tablice Linoit odpowiedza na pytania:
Czy jestes zadowolony,/zadowolona z efektow swojej pracy?
Co bylo dla Ciebie najlatwiejsze na lekcji?
Co sprawito najwigecej problemow?
W jakim stopniu wiadomosci sg dla Ciebie zrozumiate? (1-5)
http./linoit.com/users/Anna_ Kwasnik /canvases,/Inf%206b
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

Scenariusz zostal opracowany na potrzeby lekcji zdalnej. Doskonale jednak sprawdzi si¢
podczas pracy stacjonarnej. Tematyke rysownia wielokgtow foremnych mozna rozszerzy¢
0 rysowanie rozet.

16. Materialy pomocnicze


http://linoit.com/users/Anna_Kwasnik/canvases/Inf%206b
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl
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17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej
Tak

18. Forma prowadzenia zaje¢



