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1. Etap edukacyjny i klasa

szkota podstawowa - klasa V

2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zajeé

Rysowanie prostych figur geometrycznych w Scratchu.
4. Czas trwania zaje¢

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

6. Uzasadnienie zastosowania technologii
7. Cel ogolny zajec

Uczen poglebia swoja wiedze z zakresu Ssrodowiska programu Scratch. Uczy si¢
wykorzystywac bloki do rysowania. Buduje skrypty rysujgce proste wielokaty . Formutuje
polecenia dotyczgce sterowania duszkiem w postaci algorytmow.

8. Cele szczegolowe zajec

1. Wymienia bloki stuzace do rysowania w programie Scratch.
2. Wyjasnia etapy powstawania rysunkow w programie Scratch.
3. Buduje skrypt z wykorzystaniem powtorzen.

9. Metody i formy pracy

1. Pokaz - programy w Python.

2. Praca z materialem na platformie epodreczniki.

3. Interakcja z uczniami za pomocg dostepnych srodkow komunikacii.
4. Praca indywidualna online.



5. Praca z podrecznikiem do informatyki , Lubig to!”
6. Filmy - jazda robota po torze.

10. Srodki dydaktyczne

1. Komputer z dostepem do internetu.

2. Aplikacja Zoom.

3. Portal epodreczniki.pl.

4. Zainstalowany na komputerze program Scratch.
5. Podrecznik do informatyki ,,Lubie to!”

6. Flipbook.

11. Wymagania w zakresie technologii

1. Dobre 13cze internetowe.
2. Komputer z dostepem do internetu.
3. Lekcja online: uczniowie pracujg w domu, 13czg sie przez platforme Zoom.

12. Przebieg zajec

o Aktywnos$¢1
o Temat: Zapoznanie si¢ z programami i wykonanie ¢wiczenia.
o Czas trwania: 10 min
o Opis aktywnoSci:
1. Czynnosci organizacyjne.
2. Obejrzenie dziatajgcych programoéw wykonanych w Pythonie, ktore
rysujg proste figury geometryczne takie jak; trojkat, kwadrat, wielokat.
3. Wykonanie polecenia 3 na stronie epodreczniki.pl
https: //epodreczniki.pl /a/pierwszy-projekt-w-srodowisku-
scratch-uczymy-duszka-chodzic-i-rysowac/D12hMB7rv
o Aktywnos$¢ 2
o Temat: Wymiana spostrzezen i podzielenie si¢ swoimi odczuciami po
wykonaniu zadania.
o Czas trwania: 10 min
o Opis aktywnoSci:

Uczniowie odpowiadajg na pytania nauczyciela zwigzane z obejrzanym
programikami:
1. Uczniowie dzielg si¢ spostrzezeniami zwigzanymi z rysowaniem figur
w programie Python:
a) zauwazyli, ze program w sposob bardzo przejrzysty rysuje figury
b) omowili z pomoca nauczyciela etapy rysowania figur



Nastepnie wyrazaja swojg opini¢ na temat ¢wiczenia, ktore mieli wykona¢ na

platformie epodreczniki

Zauwazyli, ze w trakcie dojScia kota do myszki uzywali przyciskow: przesun,

obroc¢ oraz petli powtorz. Zauwazyli ze podobne polecenia mozna wykorzystac

podczas rysowania figur w Scratchu.

o Aktywnos$¢ 3

o Temat: Zebranie faktow i spostrzezen w ogolna teorie. Poznanie narzedzi do

tworzenia rysunkoéw w Scratch.

o Czas trwania: 10 min

o Opis aktywnosSci:

o Aktywnos$¢ 4

1.

2

Uczniowie uruchamiajg program Scratch.

. Przechodzg do kategorii Pisak i zapoznaja si¢ z narzedziami. ( mozna

w trakcie omawiania wykorzystac rys 1 str. 49 podrecznik kl 5
informatyka , Lubig¢ to!”)

. Zastanawiajg si¢ w jaki sposob narysowac¢ kwadrat, prostokat i trojkat

rownoboczny.

a) analizujg, ktore bloki bedg wykorzystywane podczas rysowania figur
b) odpowiadaja na pytanie jaki bedzie kat potrzebny do narysowania
kwadratu a jaki do narysowania trojkgta ( w trakcie thumaczena mozna
postuzyc sie rys. 6 str 52)

. Poznajg bloki z kategorii Zdarzenie, ktére mozna wykorzystac

w trakcie rysowania figur.

. Poznajg budowe skryptu, ktory bedzie ustawiat duszka

w odpowiednim miejscu i czyScit ekran

o Temat: Wykorzystanie poznanejwiedzy w dziataniu.
o Czas trwania: 15 min
o Opis aktywnoSci:

Uczniowie wykonuja rysunki wedtug poznanych zasad.

1.
2.
3.

5.

Tworza skryp rysujacy linie o dlugosci 200.
Buduja skrypt, ktory ustala potozenie duszka i czySci sceng.
Rysuja kwadrat o boku 200.
= najpierw bez uzycia procedury powtorz,
» nastepnie modyfikujg scrypt z wykorzystaniem procedury
powtorz,
» modyfikujg scrypt, zeby duszek rysowat kazda $ciane¢
w innym kolorze

4. Rysujg trojkat z wykorzystaniem bloku ,,powtérz 3 razy” i ,,obroc¢ sie

0120 stopni”.
Rysujg prostokat o bokach 200 na 100.



6. Podsumowujg swoja prace, pokazujac efekt swojej pracy.
7. Otrzymujg zadanie domowe polegajace na narysowaniu szesciokata.
8. Nakoncu lekcji nauczyciel wySwietla krotki fim, przedstawiajac jazde
robota po torze prostokata i trojkata.
= Filml
= Film2

13. Sposdb ewaluacji zajec

1. Obserwacja pracy uczniow.

2. Uczniowie dzielg si¢ swoimi spostrzezeniami.

3. Uczniowie przesylajg zadanie na e maila oraz otrzymujg informacje zwrotng na temat
wykonanego zadania.

14. Licencja

CC BY-NC 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne 4.0 Miedzynarodowe. Przejdz do
opisu licencji

15. Wskazowki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

Prace na lekcji nalezy dostosowa¢ do warunkow technicznych i mozliwosci uczniow.
16. Materialy pomocnicze

17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j

Tak

18. Forma prowadzenia zaje¢


https://www.youtube.com/watch?v=BvR0c-lINwU&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=cSOGJoz8sUE&feature=youtu.be
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/deed.pl

