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SCENARIUSZ1z5

SCENARIUSZ ZAJEC DLA: UCZNIOW KLASY IV SZKOLY PODSTAWOWEJ II

SEMESTR

PROWADZONYCH PRZEZ nauczyciela informatyki

TEMAT:

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI PROGRAMOWANIA. PISZEMY GRE ,KOCIE
SZTUCZKI”.

CELE KSZTALCENIA — WYMAGANIA OGOLNE: (PODSTAWA PROGRAMOWA)

pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z wyko-
rzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen
(E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-Il.1.a),

prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera
(E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-11.1.b),

sterowanie robotem lub obiektem na ekranie (E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-
l.2.c),

TRESCI NAUCZANIA —- WYMAGANIA SZCZEGOLOWE: (PODSTAWA PROGRA-
MOWA)

postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy (E2-PODST-INF-2.0-
KLIVVI-V.1),

testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow
(E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-II.2),

wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzgdkowania i selekcjonowania wtasnych zasobow (E2-PODST-INF-2.0-
KLIVVI-III.1.b),

w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki:
okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub
programu (E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-1.3),



e wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz
do informacji i opisuje metody wystrzegania sie ich (E2-PODST-INF-2.0-
KLIVVI-V.3).

METODY PRACY:

e techniki informatyczne,
e Zintegrowana Platforma Edukacyjna,
e Prezentacja,

e praca indywidualna.
SRODKI DYDAKTYCZNE:

e komputer z systemem operacyjnym Windows 11,
e przegladarka internetowa,
e ZOOM.

PRZEWIDYWANY CZAS: 45 minut
PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

Czes¢ 1: Przywitanie uczniéw, sprawdzenie listy obecnosci, sprawdzenie komunikaciji

(mikrofony, stuchawki, kamery). Uczniowie sg przy komputerach. (3 minuty)

Czes¢ 2: Podanie celu zaje¢: Nauczyciel objasnia cel lekcji, ktérym jest opracowanie
prostej gry w programie Scratch. Podaje etapy pracy (stworzenie tta, postaci
duszkéw, zaprogramowanie duszkdéw i przetestowaniu gry. Pisanie skryptu gry
bedzie tematem dwaoch kolejnych lekcji. Na tej lekcji uczniowie wykonajg tto gry,
utworzg duszka matpke i zaprogramuja jej ruchy. Objasnia, ze uczniowie posiadajgcy
komputery stacjonarne czy laptopy mogg wykonywac zadania rownolegle z

nauczycielem. Czas 5 minut.

Czes¢ 3: Nauczyciel udostepnia swoj ekran (przeglgdarka internetowa) w systemie
Zoom. Wzywa program z platformy: https://scratch.mit.edu/. Po wezwaniu platformy

ekran przeglgdarki ma postac:
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Wyréznione studia

Rysunek 1: Ekran startowy Scratch (opracowanie wtasne).
Cwiczenie 1: Stworzenie nowego skryptu, naniesienie tta i potrzebnego duszka.

Nauczyciel wydaje polecenie klasie i sam demonstruje udostepniajgc caty czas ekran

swojego komputera. Czas 7 minut.

1. Kiliknij na Stwdérz w gornej czesci ekranu,

e & 0@ :

Rysunek 2: Pusty projekt Scratch (opracowanie wtasne).
2. Usun duszka Duszek1 (kot)
3. Dodaj duszka matpka z galerii duszkéw. Nauczyciel przypomina, gdzie uczen ma

klikng¢, aby uruchomic galerie duszkow.
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Rysunek 3: Ikona galerii duszkéw (opracowanie wiasne).

4. Wybierz duszka Monkey (matpka).
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Luca Magic Wand

Rysunek 4: Duszek Monkey (opracowanie wtasne).
5. Dodaj tto z galerii tta. Nauczyciel przypomina, gdzie uczen ma klikng¢, aby
uruchomi¢ galerie tta.

6. Wybierz tto Jungle (dzungla). Ekran powinien wyglada¢ nastepujgco:
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Rysunek 5: Ekran po wykonaniu punktéw 1-6 (opracowanie wfasne).

Cwiczenie 2: Napisanie skryptu na przesuwanie sie duszka w lewo, prawo, do gory i
do dotu. Nauczyciel, jesli mozliwe, przy pomocy uczniéw, pisze skrypt duszka, ktory
za pomocg klawisza strzatka w prawo bedzie przesuwat duszka w prawo. Czas 10

minut
Wykaz rozkazéw:

e Grupa: Zdarzenia, rozkaz: Kiedy klawisz strzatka w prawo nacisniety,
e Grupa: Ruch, rozkaz: Ustal styl obrotéw lewo-prawo,

e Grupa: Ruch, rozkaz: Ustaw kierunek na 90 stopni,

e Grupa: Ruch, rozkaz: Przesun o 10 krokow,

e Grupa: Kontrola, rozkaz: Zatrzymaj ten skrypt.



ustaw styl obrotu na lewo-prawo =

ustaw Kierunek na @
przesun o o krokéw

Rysunek 6: Skrypt, za pomocg ktérego przesuniesz duszka o 10 krokéw strzatkg w prawo
(opracowanie wtasne).

Cwiczenie 3: Zmien predko$é duszka. Nauczyciel stucha propozycji uczniéw, co

trzeba zrobi¢, aby przyspieszy¢, czy opdzni¢ poruszanie sie duszka. (zmiana ilosci
krokéw). Nauczyciel prosi uczniow o zmiane ilosci krokow we wiadnym skrypcie w
przedziale od 1 do 15. Uczniowie majg dobraé szybkos$¢ przesuwu duszka wedtug

wiasnego uznania. Czas 5 minut.

Cwiczenie 4: Opracuj nastepne skrypty — duszek powinien porusza¢ sie w kazdym
kierunku. Mozesz wykorzysta¢ duplikowanie skryptu. Czas 10 minut. Skrypt po

wykonaniu powyzszych czynnosci powinien wyglada¢ nastepujgco:



kiedy klawisz  strzatka w prawo +  nacisnigty kiedy klawisz strzalkaw lewo *  nacisniety

ustaw styl obrotu na  lewo-prawo = ustaw styl obrotu na  lewo-prawo

ustaw kierunek na @ ustaw kierunek na @
przesun o o krokow przesun o o krokow

zatrzymaj ten skrypt » zatrzymaj ten skrypt v
kiedy klawisz strzalka w gére =+ nacisniety

kiedy klawmisz strzatka w dét =  nacisniety

ustaw styl obrotu na lewo-prawo «
ustaw styl obrotuna lewo-prawo «

ustaw kierunek na o .
ustaw kierunek na
przesun o o krokow . .
przesun o krokow

Zzatrzymaj ten skrypt =

zatrzymaj ten skrypt =

Rysunek 7: Skrypty do przemieszczania sie matpki (opracowanie witasne).
Czesc¢ 4: Zapisanie na wtasnym dysku, zadanie pracy domowej. (5 minut)

Nauczyciel przypomina uczniom o koniecznosci zapisania wtasnej pracy na
komputerze. Uczniowie to wykonujg. Nauczyciel konczy udostepnianie ekranu w

Zoom. Zadaje pytanie odnos$nie trudnosci w wykonaniu pracy i wyjasnia watpliwosci.
EWALUACJA ZAJEC (sprawdzenie osiggniecia zakladanych efektéw ksztatcenia)

Praca domowa: Zmniejsz matpke wedtug wlasnego uznania. Dodaj nowego duszka
— banany. ,Zawies” duszka w na drzewie i dopasuj rozmiar bananéw wg wtasnego

uznania. Pamietaj o zapisaniu swojej pracy. Czas wykonania: na nastepng lekcje.
BIBLIOGRAFIA

Opracowanie witasne

ZALACZNIKI

EkranScratch.png

EkranScratchNowySkrypt.png



DoGaleriiDuszkéw.png
DuszekMonkey.png
Ekran-1.png
RozkazyDoRuchuWPrawo.png
SkryptyMatpkiPoLekcji1.png

ProjektMatpieFigle.sb3



SCENARIUSZ 2z5

SCENARIUSZ ZAJEC DLA: UCZNIOW KLASY V SZKOLY PODSTAWOWEJ |

SEMESTR

PROWADZONYCH PRZEZ nauczyciela informatyki

TEMAT:

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI PROGRAMOWANIA. PISZEMY GRE ,PRZEJDZ
PRZEZ LABIRYNT".

CELE KSZTALCENIA — WYMAGANIA OGOLNE: (PODSTAWA PROGRAMOWA)

pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z wyko-
rzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen
(E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-Il.1.a),

prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera
(E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-11.1.b),

sterowanie robotem lub obiektem na ekranie (E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-
l.2.c),

TRESCI NAUCZANIA —- WYMAGANIA SZCZEGOLOWE: (PODSTAWA PROGRA-
MOWA)

postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy (E2-PODST-INF-2.0-
KLIVVI-V.1),

testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow
(E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-II.2),

wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzgdkowania i selekcjonowania wtasnych zasobow (E2-PODST-INF-2.0-
KLIVVI-III.1.b),

w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki:
okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowe],
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub
programu (E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-1.3),
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e wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz
do informacji i opisuje metody wystrzegania sie ich (E2-PODST-INF-2.0-
KLIVVI-V.3).

METODY PRACY:

e techniki informatyczne,
e Zintegrowana Platforma Edukacyjna,
e Prezentacja,

e praca indywidualna.
SRODKI DYDAKTYCZNE:

e komputer z systemem operacyjnym Windows 11,
e przegladarka internetowa,
e ZOOM.

PRZEWIDYWANY CZAS: 45 minut
PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

Czes¢ 1: Przywitanie uczniéw, sprawdzenie listy obecnosci, sprawdzenie komunikaciji

(mikrofony, stuchawki, kamery). Uczniowie sg przy komputerach. Czas 3 minuty.

Czes¢ 2: Podanie celu zaje¢: Nauczyciel objasnia cel lekcji, ktérym jest opracowanie
prostej gry w programie Scratch. Podaje etapy pracy (stworzenie tta, postaci
duszkéw, zaprogramowanie duszkdéw i przetestowaniu gry. Pisanie skryptu gry
bedzie tematem dwaoch kolejnych lekcji. Na tej lekcji uczniowie wykonajg tto gry,
utworzg duszka robaczka i zaprogramuijg jej ruchy. Objasnia, ze uczniowie
posiadajgcy komputery stacjonarne czy laptopy mogg wykonywac¢ zadania

réwnolegle z nauczycielem. Czas 3 minuty.

Czes¢ 3: Nauczyciel udostepnia swoj ekran (przegladarka internetowa) w systemie
Zoom. Wzywa program z platformy: https://scratch.mit.edu/. Po wezwaniu platformy

ekran przeglgdarki ma postac:

11
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Tworz historyjki, gry i animacje
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Wyréznione studia

Rysunek 8: Ekran startowy Scratch (opracowanie wtasne).

Cwiczenie 1: Stworzenie nowego skryptu, naniesienie tfa i potrzebnego duszka.
Nauczyciel wydaje polecenie klasie i sam demonstruje udostepniajgc caty czas ekran
swojego komputera. Czas 9 minut.

7. Kliknij na Stworz w gornej czesci ekranu,

€« > C a i i i i e & 0@ :

Rysunek 9: Pusty projekt Scratch (opracowanie wtasne).

8. Usun duszka Duszek1 (kot)

9. Dodaj duszka kraba z galerii duszkéw. Nauczyciel przypomina, gdzie uczen ma
klikng¢, aby uruchomic¢ galerie duszkéw.

10.Wybierz duszka Crab (krab).

12
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Rysunek 10: Crab (krab) w kolekcji duszkow (opracowanie wiasne).
11.Narysuj tto.
e Kiliknij na scene (prawy dolny rég)
¢ Kiliknij na tta (gérny lewy rég)
12.Przy pomocy dostepnych narzedzi narysuj labirynt. Kolory Sciezek i scian dobierz
wg wiasnego uznania. Pamietaj, ze kolory majg sie od siebie odroznia¢ — tworzy¢

kontrast.

13. Dodaj METE do labiryntu. Nauczyciel pokazuje swoj przykiad.

Rysunek 11: Przyktadowy labirynt (opracowanie wtasne).
Cwiczenie 2: Napisanie skryptu na przesuwanie sie duszka w lewo, prawo, do gory i
do dotu. Uczniowie przypominajg sobie poruszanie sie duszka z klasy 4. Nauczyciel,

jesli mozliwe, przy pomocy uczniéw pisze skrypt na ruch w prawo. Czas 10 minut

Wykaz rozkazow:

e Grupa: Zdarzenia, rozkaz: Kiedy klawisz strzatka w prawo nacisniety,
e Grupa: Ruch, rozkaz: Ustal styl obrotéw lewo-prawo,

e Grupa: Ruch, rozkaz: Ustaw kierunek na 90 stopni,
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e Grupa: Ruch, rozkaz: Przesun o 10 krokodw,

e Grupa: Kontrola, rozkaz: Zatrzymaj ten skrypt.

kiedy klawisz strzatka w prawo * nacisniety

ustaw styl obrotu na lewo-prawo »

ustaw kierunek na @
przesun o m krokéw

zatrzymaj ten skrypt =

Rysunek 12: Skrypt, za pomocg ktérego przesuniesz duszka o 10 krokéw strzatkg w prawo

(opracowanie wtasne).
Cwiczenie 3: Opracuj nastepne skrypty — duszek powinien poruszaé sie w kazdym
kierunku. Mozesz wykorzystac¢ duplikowanie skryptu. Czas 7 minut. Skrypt po

wykonaniu powyzszych czynnosci powinien wyglada¢ nastepujgco:

kiedy klawisz ~ strzatka w prawo »  naciSniety kiedy klawisz ~ strzatkaw lewo * nacisniety

ustaw styl obrotu na  lewo-prawo ustaw styl obrotu na  lewo-prawo

ustaw kierunek na @ ustaw kierunek na @
przesun o o krokow przesun o o krokow

zatrzymaj ten skrypt = zatrzymaj ten skrypt =

kiedy klawisz strzatka w gore =+ nacisniety

kiedy klawisz strzatka w dot +  nacisniety

ustaw styl obrotu na  lewo-prawo «
ustaw styl obrotuna lewo-prawo =

ustaw kierunek na o .
ustaw kierunek na
przesur o o krokow . .
przesurn o krokow

j tenskrypt =
zalrzymaj _ ten skryp zatrzymaj ten skrypt =

Rysunek 13: Skrypty do przemieszczania sie duszka (opracowanie wtasne).
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Cwiczenie 4: Dostosuj wielko$¢ duszka kraba do wielko$ci Twojego labiryntu.
Nauczyciel objasnia, ze krab musi swobodnie poruszac sie w labiryncie. Przy
pomocy wiasciwosci rozmiar duszka krab zmien tak, aby duszek miescit sie w

labiryncie. Przetestuj swoj skrypt, to znaczy przeprowadz kraba z punktu wyjscia na

mete. Czas 3 minuty.

Rysunek 14: Prawidtowo dobrana wielko$¢ kraba do chodnika w labiryncie. (opracowanie
wtasne).

Cwiczenie 5. Ustaw duszka w punkcie startu przy pomocy myszki (lub innego
urzgdzenia wskazujgcego. Zobacz wartosc x i y dla tego punktu. Napisz pierwszy

skrypt duszka. Zadania skryptu:

e Reakcja na zielong flage

e Ustawienie w punkcie startowym
Czas 5 minuty.

Nauczyciel przedstawia swoj ekran ze skryptem do poréwnania:
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Rysunek 15: Ekran na koniec lekcji (opracowanie wtasne).

Czes¢ : Zapisanie na wtasnym dysku, zadanie pracy domowej. (5 minut)

Nauczyciel przypomina uczniom o koniecznosci zapisania wtasnej pracy na
komputerze lub we witasnej chmurze Scratch. Uczniowie to wykonujg. Nauczyciel
konczy udostepnianie ekranu w Zoom. Zadaje pytanie odnos$nie trudnosci w

wykonaniu pracy i wyjasnia watpliwosci.
EWALUACJA ZAJEC (sprawdzenie osiggniecia zaktadanych efektow ksztatcenia)
Praca domowa: Wprowadz do skryptu zmienne:

e Punkty — bedg liczone, jak krab zje co$ dobrego

e Czas - ile czasu potrzebuje gracz na przejscie labiryntu.
Skrypt zapisz na swoim komputerze lub w swojej chmurze Scratch.
BIBLIOGRAFIA
Opracowanie wtasne
ZALACZNIKI
EkranNaKoniecLekcji.png
EkranScratch.png
EkranScratchNowySkrypt.png
PrzyktadowyLabiryntMeta.png

RozkazyDoRuchuWPrawo.png
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SCENARIUSZ ZAJEC DLA: UCZNIOW KLASY VI SZKOLY PODSTAWOWEJ |

SCENARIUSZ3z5

SEMESTR

PROWADZONYCH PRZEZ nauczyciela informatyki

TEMAT:

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI PROGRAMOWANIA. PISZEMY SKRYPT
ODSZUKANIA NAJWIEKSZEJ WARTOSCI NA LISCIE W PROGRAMIE SCRATCH.

CELE KSZTALCENIA — WYMAGANIA OGOLNE: (PODSTAWA PROGRAMOWA)

e O0siggniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieupo-

rzgdkowanym lub uporzgdkowanym, znalezienie elementu najmniejszego i naj-

wiekszego (E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-1.2.b)

TRESCI NAUCZANIA - WYMAGANIA SZCZEGOLOWE: (PODSTAWA PROGRA-
MOWA)

postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy (E2-PODST-INF-2.0-
KLIVVI-V.1),

testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodno$ci z przyjetymi

zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programéw

(E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-II.2),

w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki:
okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub
programu (E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-1.3),

wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzgadkowania i selekcjonowania wtasnych zasobow (E2-PODST-INF-2.0-
KLIVVI-III.1.b),

w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki:
okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,

opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
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przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub
programu (E2-PODST-INF-2.0-KLIVVI-1.3),

e wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz
do informacji i opisuje metody wystrzegania sie ich (E2-PODST-INF-2.0-
KLIVVI-V.3).

METODY PRACY:

e techniki informatyczne,
e Zintegrowana Platforma Edukacyjna,
e Prezentacja,

e praca indywidualna.
SRODKI DYDAKTYCZNE:

e komputer z systemem operacyjnym Windows 11,
e przegladarka internetowa,
e ZOOM.

PRZEWIDYWANY CZAS: 45 minut
PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

Czes¢ 1: Przywitanie uczniéw, sprawdzenie listy obecnosci, sprawdzenie komunikaciji

(mikrofony, stuchawki, kamery). Uczniowie sg przy komputerach. Czas 3 minuty.

Czes¢ 2: Podanie celu zajec¢: Nauczyciel objasnia cel lekcji, ktorym jest opracowanie

programu w Scratch, ktérego zadaniem jest:

1. Po nacisnieciu klawisza L nastgpi uruchomienie skryptu, ktéry wylosuje szes¢
liczb w zakresie od 1 do 100,
2. Po nacisnieciu klawisza N nastgpi uruchomienie skryptu, ktéry znajdzie

najwiekszg liczbe sposrdéd wylosowanych.

Objasnia, ze uczniowie posiadajgcy komputery stacjonarne czy laptopy mogg

wykonywac¢ zadania réwnolegle z nauczycielem. Czas 3 minuty.

Czes¢ 3: Nauczyciel udostepnia swoj ekran (przegladarka internetowa) w systemie
Zoom. Wzywa program z platformy: https://scratch.mit.edu/. Po wezwaniu platformy

ekran przeglgdarki ma postac:
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Rysunek 16: Ekran startowy Scratch (opracowanie wtasne).
Cwiczenie 1: Przygotowanie danych. Nauczyciel poleca uczniom stworzenie nowe;
listy o nazwie ,Liczby”. Prosi o zgtoszenie sie chetnego, ktdry udostepni swoj ekran i

poda czynnosci, ktore nalezy wykonac. Czas 2 minuty.
Cwiczenie 2: Wypetnienie listy ,Liczby” losowymi danymi. Nauczyciel pokazuje
czynnosci, ktére nalezy wykonaé, aby wypetnic liste liczbami losowymi:

Zdarzenia — kiedy klawisz ,L” nacisniety,
Zmienne — usun wszystko z Liczby,

Kontrola — powtérz 6 razy, a w petli,

P w0

Zmienne — dodaj obiekt do Liczby, w miejsce obiekt wstaw Wyrazenia — losuj
obiekt (dostosuj: 1 do 100)
5. Kontrola — zatrzymaj ten skrypt.

Uczniowie w zadanym czasie opracowujg skrypt na wtasnym komputerze. Na minute
przed koncem zadanego czasu nauczyciel pokazuje przyktadowy skrypt. Czas 10

minut.
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Rysunek 17: Skrypt losujgcy liczby od 1 do 100 po nacisnieciu klawisza L (opracowanie
wtasne).

Cwiczenie 3: Poréwnanie zawartoéci listy ,Liczby”. Nauczyciel prosi ucznia, ktéry

zgtasza sie o wyjasnienie istoty liczb losowych. Czas 2 minuty.

Cwiczenie 4: Napisz skrypt na znalezienie liczby najwiekszej. Nauczyciel zwraca
uwage, ze u kazdego ucznia liczba jest inna, gdyz nastgpito wylosowanie liczby.

Czas 18 minut.

Czesc 1: Pytanie do uczniéw: jak wzrokowo szukasz liczby najwiekszej ? Nauczyciel
oczekuje odpowiedzi, ze cztowiek poréwnuje po kolei liczby i zapamietuje

najwieksza.

Czesc¢ 2: Co w programie Scratch stuzy do zapamietania wartosci ? — odpowiedz

zmienne.

Czesc¢ 3: lle razy musze dokona¢ poréwnania, aby odszukac liczbe najwiekszg ? —

Odpowiedz 6 razy.

Czes¢ 4: Uczniowie podpowiadajg nauczycielowi jak nalezy napisac skrypt.
Nauczyciel ocenia podpowiedzi. Btedne podpowiedzi sg korygowanie logicznymi
argumentami i ewentualnie przyktadami, dlaczego dana podpowiedz jest btedna.
Nauczyciel przypomina uczniom, ze do przejscia pomiedzy elementami listy
potrzebny jest wskaznik, czyli zmienna. Zmienna wskazuje, na ktorym elemencie listy

jest skrypt
Po wspadlnej dyskusiji nauczyciel przedstawia opis wspdlnie opracowanego programu.

1. Zmienne — utworz zmienng Najwieksza,
2. Zmienne — otworz zmienng Wskaznik,

3. Zdarzenia — kiedy klawisz ,N” nacisniety,
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9.

Zmienne — ustaw Najwieksza na element 1 z listy,

Zmienne — ustaw Wskaznik na 2,

Kontrola — powtorz 4 razy

Kontrola — jezeli Najwieksza < element z listy, ktéry wskazuje teraz wskaznik
Zmienne — ustaw Najwieksza na element z listy, ktéry wskazuje teraz
wskaznik

Zmienne — zmien wskaznik o 1

10.Wyglad — powiedz Najwieksza przez 2 sekundy.

11.Kontrola — zatrzymaj ten skrypt.

Po 10 minutach samodzielnej pracy nauczyciel udostepniajgc ekran wyswietla skrypt.

kiedy klawisz n * nacisniety

ustaw MNajwieksza + na element o Zz Liczby =

ustaw WeskaznikListy »+ na o
powtdrz o razy

jezeli Najwieksza < element WeskaznikListy z Liczby =

ustaw Najwicksza + na element WskaznikListy z Liczby »

zmiei WskaznikListy » o o

powiedz = Najwieksza przez o sekund

zatrzymaj ten skrypt =

Rysunek 18: Odnalezienie i wyswietlenie najwiekszej liczby (opracowanie wtasne).

Czes$¢ 5. Nauczyciel prosi wyrywkowo ucznidéw o objasnienie, co znaczg

poszczegoblne rozkazy. Czas 5 minut

Cze$¢ 6: Zakohczenie. Zapisanie swojej pracy w chmurze Scratch pod nazwg

,LiczbaNajwiekszaNaLiscie” Udzielenie odpowiedzi na ewentualne watpliwosci,

zadanie i objasnienie pracy domowe;.

EWALUACJA ZAJEC (sprawdzenie osiggniecia zaktadanych efektéw ksztatcenia)

Zmieh skrypt napisany na lekcji wg nastepujgcych kryteriow:
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1. Wylosuj 100 liczb w zakresie od -100 do 100

2. Znajdz i wyswietl liczbe najmniejsza.
BIBLIOGRAFIA
Opracowanie wiasne
ZAL ACZNIKI
EkranScratch.png
SkryptLosowanie_1-100.png
SkryptOdszukanieNajwiekszejLiczby.png

ZnajdzLiczbeNajwieksza.sb3
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SCENARIUSZ 4z5

SCENARIUSZ ZAJEC DLA: UCZNIOW KLASY VII SZKOLY PODSTAWOWE.J |
SEMESTR

PROWADZONYCH PRZEZ nauczyciela informatyki
TEMAT:

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI EDYCJI ZDJEC. KORYGUJEMY ZDJECIA W
PROGRAMIE GIMP.

CELE KSZTALCENIA — WYMAGANIA OGOLNE: (PODSTAWA PROGRAMOWA)

e tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdjecia i
poddaje je obrdbce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krotkie filmy oraz pod-
daje je podstawowej obrdbce cyfrowej (E2-PODST-INF-2.0-KLVIIVIII-II.3.a).

TRESCI NAUCZANIA - WYMAGANIA SZCZEGOLOWE: (PODSTAWA PROGRA-
MOWA)

e zapisuje efekty swojej pracy w roznych formatach i przygotowuje wydruki (E2-
PODST-INF-2.0-KLVIIVIII-II.4).
METODY PRACY:

e techniki informatyczne,
e Zintegrowana Platforma Edukacyjna,
e Prezentacja,

e praca indywidualna.
SRODKI DYDAKTYCZNE:

e komputer z systemem operacyjnym Windows 11 oraz zainstalowanym bez-

ptatnym programem GIMP w aktualnej wersiji,
e przegladarka internetowa,
e ZOOM.

PRZEWIDYWANY CZAS: 40 minut
PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

Czesc¢ 1: Przywitanie uczniow, sprawdzenie listy obecnosci, sprawdzenie komunikac;ji

(mikrofony, stuchawki, kamery). Uczniowie sg przy komputerach. Czas 3 minuty.
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Czes¢ 2: Podanie celu zajeé: Nauczyciel objasnia cel lekcji, ktérym jest skorygowanie
zrobionego zdjecia. Przedstawione przez nauczyciela zdjecie powinno by¢ obrocone
oraz skadrowane. Po wykonaniu tych czynnosci nalezy nanies¢ napis mowiacy, co

zdjecie przedstawia.

Objasnia, ze uczniowie posiadajgcy komputery stacjonarne czy laptopy mogg

wykonywaé zadania rownolegle z nauczycielem. Czas 3 minuty.

Czesc¢ 3: Nauczyciel udostepnia swoj ekran i pokazuje zdjecie, ktére zostato zrobione

szybko lub niedbale.

Rysunek 19: Niedbale wykonane zdjecie. Obrécone i niekadrowane (opracowanie wtasne).
Czes$¢ 4: Nauczyciel przesyta zdjecie funkcjg chat w programie Zoom a uczniowie

pobierajg ten plik i zapisujg na swoim pulpicie w folderze Informatyka. Czas 2 minuty.
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Rysunek 20: Przestane pliku zamek.jpg wszystkim uczestnikom lekcji (opracowanie wtasne).
Czes¢ 5: Otworzenie zdjecia. Nauczyciel i wszyscy uczniowie, ktérzy pracujg
réwnolegle otwierajg otrzymane zdjecie programem GIMP. Nauczyciel przypomina o
mozliwosci skorzystania z opciji ,Otworz za pomocg” w menu uruchomionym prawym
klawiszem myszy. Pokazuje na ekranie:

B Udostepnij przez Skype'a

l Y @ Udostepnij

Wyswietl w trybie online
Historia wersji
Zawsze zachowuj na tym urzadzeniu

G Zwolnij migjsce

Obréé w prawo

Obréc w lewo
Rzutuj do urzadzenia >

[ Skanuj
I Zniszez

Udziel dostepu do >

D Interfejs APl magazynu systermu Microsoft WinRT
0 Narzedzie Wycinanie

Kopiuj jako sciezke
Q Opera Internet Browser

12 Udestepnij
B Paint Przywréé poprzednie wersje

Rysunek 21: Otwoérz za pomocg GIMP (opracowanie wiasne).

Czas 1 minuta.

Czes¢ 6: Obrébka zdjecia. Nauczyciel pokazuje poszczegdlne czynnosci na swoim
ekranie. Uczniowie wykonujg rownolegle. W przypadku problemow u uczniéw,
podnoszg ragczki (na Zoom), udostepniajg swoj ekran a nauczyciel wyjasnia, na czym
polega problem. Czas: 19.

Cwiczenie 1: Z menu Narzedzia -> Narzedzia przeksztatcania wybierz Obroét.
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Rysunek 22: Opcja Obrot w menu narzedzia przeksztatcania (opracowanie wiasne).

Postugujgc sie myszkg obroc¢ tak zdjecie, aby zamek stat pionowo.

Obrét
Kat: 2,0

Poziomy &odek: 960,00

<
=
Pionowy érodek: '2080,00 : a

Rysunek 23: Obrét zdjecia — przeciggajgc myszke (opracowanie wtasne).

Po poprawnym obroceniu kliknij na Obréé

Cwiczenie 2: Kadrowanie. Nauczyciel wydaje polecenie, aby wezwaé opcje
kadrowanie z menu Narzedzia przeksztatcania i wykadrowac obraz w podobny

Sposob, jak robi to nauczyciel.
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Rysunek 24: Kadrowanie zdjecia (opracowanie wiasne).
Cwiczenie 3: Wstawianie opisu zdjecia

e Wstaw nowg przezroczystg warstwe. Nazwij jg Opis

e Na tej warstwie wstaw napis ,Zamek Dunajec w Niedzicy’

e Po wykonaniu tego zadania otrzymujemy obraz:

...... T e

Rysunek 25: Cel zaje¢ (opracowanie wiasne).
Czesc¢ 7: Zapisanie projektu i eksport do réznych formatéw. Czas 5 minut.

Cwiczenie 1: Zapisz projekt na pulpicie w folderze Informatyka
Cwiczenie 2: Wyeksportuj efekt swojej pracy do pliku Imie_Nazwisko_r1.png
Plik umie$¢ w chmurze Onedrive.

Czes$¢ 8: Odpowiedzi na pytania, objasnienia do pracy domowej (czas 5 minut)
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EWALUACJA ZAJEC (sprawdzenie osiggniecia zaktadanych efektéw ksztatcenia)

Zréb wtasnym aparatem zdjecie obrocone wybranego przez siebie obiektu.
Nastepnie obroc¢ je w programie GIMP, wykadruj i wyeksportuj jako

imie_nazwisko_r2.png do folderu Informatyka -> GIMP na Onedrive.
BIBLIOGRAFIA

Opracowanie wiasne

ZAL ACZNIKI

GimpKadrowanie.png

GimpObracanie.png

GimpObrot.png

OtwérzZaPomoca.png

PrzestanieZdjeciaNaCzacie.png

Zamek.jpg

ZdjeciePoObrobce.png
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SCENARIUSZ 5z5

SCENARIUSZ ZAJEC DLA: UCZNIOW KLASY VIII SZKOLY PODSTAWOWEJ |

SEMESTR

PROWADZONYCH PRZEZ nauczyciela informatyki

TEMAT:

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI PROGRAMOWANIA. SZUKAMY W ZBIORZE
LICZBY NAJWIEKSZEJ METODA NAIWNA,.

CELE KSZTALCENIA — WYMAGANIA OGOLNE: (PODSTAWA PROGRAMOWA)

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego i abs-
trakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdéw reprezentowania in-
formacji (E2-PODST-INF-2.0-KLVIIVIII-1I.1).

TRESCI NAUCZANIA - WYMAGANIA SZCZEGOLOWE: (PODSTAWA PROGRA-
MOWA)

formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdznia
kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow. Stosuje rézne sposoby przed-
stawiania algorytmoéw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw bloko-
wych, listy krokéw (E2-PODST-INF-2.0-KLVIIVIII-1.1)

projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemoéw. W
programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i lo-
giczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.
W szczegodlnosci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2 (E2-PODST-INF-2.0-
KLVIIVIII-IILL);

wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzgdkowanym i
nieuporzgdkowanym oraz porzgdkuje elementy w zbiorze metodg przez proste
wybieranie i zliczanie (E2-PODST-INF-2.0-KLVIIVIII-1.2.b)

rozwija znajomos¢ algorytmdw i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzysta-
jac z pomocy dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do demonstracji
dziatania algorytmoéw (E2-PODST-INF-2.0-KLVIIVIII-1.4)

METODY PRACY:

e techniki informatyczne,
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e Zintegrowana Platforma Edukacyjna,
e Metoda podajaca,

e praca indywidualna.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

e komputer z systemem operacyjnym Windows 11
e przegladarka internetowa,
e ZOOM.

PRZEWIDYWANY CZAS: 40 minut
PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

Czes¢ 1: Przywitanie uczniéw, sprawdzenie listy obecnosci, sprawdzenie komunikaciji

(mikrofony, stuchawki, kamery). Uczniowie sg przy komputerach. Czas 3 minuty.
Czes¢ 2: Podanie celu zaje¢: Nauczyciel objasnia cel lekcji, ktorym wyszukanie
najwiekszej liczby z listy nieuporzgdkowanej w programie Python.

Objasnia, ze uczniowie posiadajgcy komputery stacjonarne czy laptopy mogg
wykonywaé zadania rownolegle z nauczycielem. Czas 3 minuty.

Czes¢ 3: Nauczyciel udostepnia swoj ekran na ktérym uruchomiona jest platforma

https://www.onlinegdb.com/online_python_compiler. Uczniowie pracujacy na lekcji

réwnolegle, wykonujg to samo.

("Hello World")

Rysunek 26: Ekran onlinegdb (Opracowanie wtasne)

Czes¢ 4: Napisanie programu. Czas 24 minuty.

Cwiczenie 1: Uczniowie majg utworzyé liste, ktérg nauczyciel zapisuje na tablicy, jako
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B Zatrzymaj udostepnianie

g v # ¢ O 9 G [

Wybierz Tekst Marysuj Oznaczenie Wkadnik Gumia Format Cofnij Wykonaj ponownie Wyczys Zapisz

£ Kto moie zobaczy¢ tresci udostepniane tutaj przez Ciebie?

tablica = { 15, -5, 45, 86, 220, -9, 18}

Rysunek 27: Tablica z zapisanym zbiorem (Opracowanie wiasne)

Nauczyciel wybiera ucznia. Uczen ma udostepni¢ dwoj ekran i zapisac taka tablice w
programie Python. W przypadku, kiedy uczen ma problem z zapisem, nauczyciel
prosi o zgtoszenie sie innego ucznia do pomocy. Na ekranie wybranego ucznia, jako

efekt koncowy powinno pojawi¢ sie

main.py

tablica=[

Rysunek 28: Deklaracja tablicy (Opracowanie wiasne)
Cwiczenie 2: Deklaracja zmiennej Najmniejsza.

Nauczyciel wybiera innego ucznia i prosi o udostepnienie ekranu i napisanie w
nastepne;j linijce deklaracji zmiennej Najmniejsza. W przypadku, kiedy uczeh ma
problem z zapisem, nauczyciel prosi o zgtoszenie sie innego ucznia do pomocy. Na

ekranie wybranego ucznia, jako efekt kohcowy powinno pojawic sie:

main. py

tablica=[
Najmniejsza

Rysunek 29: Deklaracja zmiennej w Python (Opracowanie wtasne)

Cwiczenie 3: Jakbys$ wybrat liczbe najmniejszg ? Uczniowie méwig, ze poréwnujg
kazda liczbe ze zbioru do zmiennej Najmniejsza. Jesli w zbiorze znaleziona zostanie
liczba mniejsza od Najmniejszej to nastepuje podmiana liczby. Uczniowie wyjasniajg
co to jest iteracja oraz jak zapisac iteracje w programie Python z uwzglednieniem

iteracji na liscie. Przyktadowy zapis iteracji w przypadku z lekciji
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tablica=[15,-5,45,

Najmniejsza
element tablica:

Rysunek 30: Iteracja w Python (Opracowanie wiasne)

Cwiczenie 4: Zapisanie dyrektywy if. Nastepny uczen udostepnia swoj ekran i
zapisuje dyrektywe if. W przypadku, kiedy uczen ma problem z zapisem, nauczyciel
prosi o zgtoszenie sie innego ucznia do pomocy. Na ekranie wybranego ucznia, jako

efekt koncowy powinno pojawi¢ sie:

tablica=[15,-5,45,
Najmniejsza
element tablica:
Najmniejsza Najmniejsza >element:
Najmniejsza=element

Rysunek 31: Skrypt na wyszukanie najmniejszego elementu w zbiorze (Opracowanie
wiasne)

Cwiczenie 5: Wydruk najmniejszej liczby. Nauczyciel prosi o zgtoszenie sie chetnej

osoby do zakonczenia programu — czyli wydrukowanie liczby najmniejszej.

main.py

tablica=[15,-5,45,86,
Najmniejsza

element tablica:
Najmniejsza Najmniejsza >element:
Najmniejsza-element
("Liczbg najmniejsza jest: ",Najmniejsza)

Rysunek 32: Kompletny program w Python (Opracowanie wiasne).
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Czes¢ 5: Zmien tak napisany program, aby odszukat liczbe najwiekszg. Praca samodzielna.
Czas: 10 minut.

main_py
tablica=[15,-5,45,86,

Najwieksza
element tablica:

Najwieksza Najwieksza < element:
Najwieksza=element
("Liczbg Najwiekszg jest: ",Najwieksza)

Rysunek 33: Program na odszukanie liczby najwiekszej (Opracowanie wtasne).

Czesc¢ 8: Podsumowanie lekcji. Odpowiedzi na pytania, objasnienie pracy domowe.
Czas 5 minut

EWALUACJA ZAJEC (sprawdzenie osiggniecia zaktadanych efektow ksztatcenia)

Napisz program obliczajgcy sume liczby najmniejszej i najwiekszej z

Zaproponowanego zbioru.
BIBLIOGRAFIA

Opracowanie wtasne

ZAL ACZNIKI
EkranKompilatoraPython.png
PythonDeklaracjaTablicy.png
PythonDeklaracjaZzmienej.png
Pythonlteracja.png
PythonProgramKoncowy.png
PythonProgramKoncowyZWydrukiem.png
PythonProgramLiczbaNajwieksza.png

TablicaZzeZbiorem.png
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