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1. Etap edukacyjny i klasa

szkota podstawowa - klasa VI

2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zajeé

Sterowanie postacig w programie Scratch - skrypt kura

4. Czas trwania zaje¢

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

Temat wynikajgcy z podstawy programowej z informatyki dla klas 4-6.
6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Wykorzystanie komputera do programowania w jezyku Scratch.
7. Cel ogolny zajec

» Rozwijanie kompetencji spotecznych

e Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych poprzez projektowanie, tworzenie i zapisywanie w wizualnym
jezyku programowania

8. Cele szczegolowe zajec

1. Uczen projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania pomysty
historyjek i rozwigzania problemoéw, w tym prosty algorytm;

2. Uczen potrafi napisac prosty program sterujgcy duszkiem na ekranie komputera przy
uzyciu strzatek z klawiatury;



3. Uczen testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow.

9. Metody i formy pracy

Lekcja online z wykorzystaniem platformy Teams
Formy pracy: praca zbiorowa i praca w grupach
Metody pracy:

- pogadanka

- dyskusja

- poszukujaco-problemowa

- praktyczna - praca w grupach

10. Srodki dydaktyczne

 platforma Teams
- platforma Nearpod
- platforma scratch.mit.edu
- filmy

11. Wymagania w zakresie technologii

» Komputer z dostepem do internetu, telefon lub ewentualnie tablet
- aktywne konto na platformie Teams

12. Przebieg zajeé

o Aktywnos$¢1
o Temat: Filmy - skrypty z kurg i nurkiem
o Czas trwania: ok. 8 min.
o Opis aktywnoSci:

Uczniowie ogladaja film na platformie Nearpod z nagraniem skryptu, ktory
bedg tworzy¢ oraz nagranie ze skryptem - zadaniem dodatkowym - film -
Nurek.
o Aktywnos$é 2
o Temat: Refleksja - Burza mozgow - co bedzie zawieral skrypt?
o Czas trwania: 10min.
o Opis aktywnoSci:

Po obejrzeniu filmu uczniowie dzielg si¢ swoimi spostrzezeniami:

- w jaki sposob skrypt jest uruchamiany?

- jak porusza si¢ duszek?

Na platformie Nearpod przypinajg karteczki z pomystami, jakie bloki proponujg
uzy¢ w skrypcie,



- stwierdzajg, ze sterowanie odbywalo si¢ za pomoca czterech klawiszy:
strzatki w lewo, w prawo, w gore, w dot i uSwiadamiajg sobie, ze w wigkszosci
gier, w ktore graja, sterowanie postacia odbywa sie¢ za pomocg strzatek lub
klawiszy asdw.
o Aktywno$¢ 3

o Temat: Teoria - uzupetniamy i porzadkujemy wiedz¢ na temat sterowania
postacig

o Czas trwania: 7 min.

o Opis aktywnoSci:

Uczniowie na podstawie wcze$niejszej analizy wiedzg juz jakie warto$ci majg
podstawowe kierunki. Przesuwajac strzatka obrotu wiedzg/zauwazaja, ze
lewo to -90,
prawo to 90,
gora to 0,
dot to 180.
Dowiadujg sie/przypominaja sobie o stylach obrotu postaci: ,dookota”,
»lewo-prawo”, ,nie obracaj’ i wybierajg styl obrotu ,lewo-prawo” dla postaci,
aby nie obrocita si¢ ,do gory nogami”.
Uczniowie z pomocg nauczyciela zauwazaja, ze duszek musi odbic si¢ od
brzegu.
o Aktywnos$¢ 4
o Temat: Praktyka - Praca w grupach - tworzenie skryptu i podsumowanie jej
o Czas trwania: 20 min.
o Opis aktywnoSci:
1. Uczniowie wstawiajg do projektu duszka oraz tto.
Mogg namalowac wiasne tlo.
2. Zmieniajg nazwy duszkow na takie, jakie bedg bardziej do nich
pasowac.
3. Nastepnie ukladajg w grupach skrypt(y) . W przypadku problemow
z utozeniem skryptu kontaktujg si¢ z nauczycielem na czacie.
W takich przypadkach nauczyciel moze przytaczyc¢ sie do grupy, by
naprowadzi¢ uczniow, jak napisac¢ skrypt. W przypadku, gdy skrypt
okaze sie¢ dla nich latwy do ulozenia ukladaja trudniejszy skrypt
z nurkiem.

13. Sposdb ewaluacji zajec

e ocena pracy w grupach nastgpi po przestaniu nauczycielowi skryptu,
- po pracy w grupach uczniowie bede mie¢ mozliwo$¢ powiedzenia, czy napotkali na
jakie$ problemy i zada¢ ewentualne pytania,
- ankieta ewaluacyjna https: //forms.gle /2aZtzYKzSTf Xu5kx8


https://forms.gle/2aZtzYKzSTfXu5kx8

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

Lekcja jest przeznaczona dla klasy VI, ktora nie jest biegla w tworzeniu skryptow, ale dobra
klasa IV z pomocg nauczyciela i dobrze opracowana kartg pracy potrafitaby utozy¢ dany
program.

16. Materialy pomocnicze

17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j
Nie

18. Forma prowadzenia zaje¢

zdalna
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