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1. Etap edukacyjny i klasa
szkota podstawowa - klasa V

2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zajeé

Figury geometryczne w aplikacji Scratch - programowanie robotow
4. Czas trwania zaje¢

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

Scratch.mit.edu to bezptatna skierowana do mtodszych uzytkownikow komputerow
zamierzajgcych stawia¢ pierwsze kroki w programowaniu. Temat zajec¢ jest zgodny

z podstawg programowa nauczania informatyki w drugim etapie ksztalcenia w szkole
podstawowej. Zaznajamia uczniéw z programowaniem blokowym w formie wizualnej,
atrakcyjneji przystepnejdla uczniow.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Platforma scratch.mit.edu to narzedzie do pracy bez koniecznosci instalacji Srodowiska
programowania na komputerze wykorzystujgce bardzo prosty w obstudze i niezwykle
przejrzysty interfejs uzytkownika, a mozliwos¢ pracy online na zalozonym przez
nauczyciela koncie dla uczniow umozliwia sprawdzanie na biezgco postepow ucznioéw
w programowaniu. Programowanie jest jeszcze bardziej atrakcyjne, poniewaz pozwala

z poziomu platformy sterowac robotami ,kierujac ich ruchami bezposrednio z aplikaciji.

7. Cel ogolny zajec

Wykorzystanie blokow z grupy Pioro do rysowania w programie Scratch - budowanie
skryptow rysujacych okregi i kwadraty.



8. Cele szczegolowe zajeé

1. Uktadanie w logicznym porzadku instrukciji algorytmicznych, stosowanie iteraciji.

2. Tworzenie prostych algorytméw z wykorzystaniem wiadomosci z matematyki dot.
wiasnosci figur geometrycznych

3. Zespotowe rozwigzywanie problemu postugujac sie technologia i programujgc roboty.

4. Konstruowanie robotéw zgodnie z instrukcjg w programie

9. Metody i formy pracy

Metoda: Klasyczna metoda problemowa, pogadanka, ¢wiczenia praktyczne,

Formy pracy: praca indywidualna oraz praca w parach
10. Srodki dydaktyczne

zestaw komputerowy z dostepem do internetu
roboty Lego WeDo 2.0
platforma scratch.mit.edu

11. Wymagania w zakresie technologii

Komputer z dostepem do Internetu - 8 sztuk, projektor interaktywny - 1 szt.

W sali bedg wyznaczone stoliki do pracy w grupach z zestawami robotéw edukacyjnych.
12. Przebieg zajeé

o Aktywnos$¢1
o Temat: DoSwiadczenie - Rysowane figury
o Czas trwania: 3 minuty
o Opis aktywnoSci:

Nauczyciel przedstawia uczniom gotowy projekt w scratch rysujacy na scenie
trzy figury geometryczne: okrag i kwadrat. Poleca zastanowic si¢ nad
wlasnosciami poszczegolnych figur, jakie poznali na zajeciach z matematyki.
o Aktywnos$é 2
o Temat: Refleksja - wlasnosci poznanych figur geometrycznych
o Czas trwania: 5 minut
o Opis aktywnoSci:

Uczniowie formutujg podstawowe wlasnosci figur geometrycznych. Nastepnie
odpowiadaja na pytania nauczyciela: Do jakiej kategorii naleza bloki, ktorych
uzywamy do rysowania na scenie i gdzie je odnalez¢? Do czego stuzy blok



»powtorz” i czy mozna go zastosowac podczas rysowania figur?Jaki blok
powinien znajdowac si¢ na koncu kazdego skryptu i dlaczego?
o Aktywno$¢ 3
o Temat: Teoria - zastosowanie bloczkow z grupy Pioro, wyjasnienie instrukcii
iteracyjne;j
o Czas trwania: 5 minut
o Opis aktywnoSci:

Nauczyciel wyswietla na projektorze poszczegolne polecenia z grupy pioro
i omawia ich zastosowanie. Zwraca uwage na celowo$¢ uzywania blokow
»Wyczy$¢ Wszystko” przez kolejnym uruchamianiem programu.
o Aktywnos¢ 4
o Temat: Praktyka - konstruowanie i programowanie robotow
o Czas trwania: 30 minut
o Opis aktywnoSci:

Uczniowie 13cza sie¢ w pary i podchodzg do przygotowanych wczesniej
stolikow, na ktorych znajduje si¢ laptop oraz zestaw edukacyjny Lego WeDo
2.0. Nastepnie uruchamiajg na polecenie nauczyciela aplikacje WeDo 2.0 na
laptopie, wyszukujg projekt pszczoty symulujacejlot po okregu i budujg

w parach roboty zgodnie z instrukcjg w aplikaciji.

Kolejnym etapem zadania jest ponowne uruchomienie aplikacji Scratch

i dodanie rozszerzenia umozliwiajgcego programowanie robotoéw (Lego
Education WeDo2.0). Nauczyciel wyjasnia sposob wiasciwego podigczenia
Robota z komputerem ( zaSwiecenie SmartHuba Swiattem ciggtym).

Jako zadanie do wykonania uczniowie przygotowuja w aplikacji Scartch
wiasny program, ktory umozliwi obrot silnika robota przez okreslony czas, raz
w jedng, raz w druga strone.

13. Sposdb ewaluacji zaje¢

Krotka ankieta w formularzu Forms dot. stopnia zainteresowania lekcja, atrakcyjnoscia
pracy z elementami robotyki, znajomoscia i stopniem przyswojenia poznanych pojec.

14. Licencja
CCO 1.0 Universal - Przekazanie do Domeny Publicznej. Przejdz do opisu licencji
15. Wskazowki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

Mozliwo$¢ zbudowania innych modeli z robotéw, umozliwiajacych poruszanie si¢ po
kwadracie.

16. Materialy pomocnicze


https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/deed.pl

17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j
Nie
18. Forma prowadzenia zaje¢

stacjonarna



