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Wstep

Edukacja zdalna jest sposobem nauczania, w ktoérym rzeczywisty kontakt uczniow

i nauczyciela zastepowany jest kontaktem wirtualnym. W prowadzeniu lekcji i zaje¢
zdalnych niezbedna jest umiejetnos¢ postugiwania sie technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, ktére pozwalajg w czasie rzeczywistym przesyta¢ drogg
elektroniczng obraz, dzwiek (gtos), dane oraz wykorzystywa¢ materiaty interaktywne.
Prezentowany w niniejszym pakiecie scenariusz zawiera propozycje lekcji, w ktore te

mozliwosci zostaty wykorzystane.

Dobierajgc narzedzia nauczania zdalnego nalezy wzig¢ pod uwage etap rozwoju

ucznidw, cele i tresci ksztatcenia oraz specyfike przedmiotu.

W drugim etapie edukacyjnym nalezy uwzgledni¢ cechy tej grupy uczniow,
takie jak intensywny rozwoj, wzrost kompetencji jezykowych i komunikacyjnych,
a takze jej potrzeby: wykonywania trudniejszych i bardziej ztozonych zadan, poczucia
celu i sensu podejmowanych dziatan, kontaktéw spotecznych z réwiesnikami,

autonomii i samorealizaciji.

Uczniowie klas 4—6 dobrze radzg sobie z wykorzystaniem narzedzi TIK oraz
interaktywnych materiatéw dydaktycznych, dlatego w ich e-nauczaniu mozna czesto
stosowac zadania przygotowane w aplikacjach takich jak Genial.ly czy Nearpod.
Warto takze korzystac z bogatych materiatébw zamieszczonych na Zintegrowanej
Platformie Edukacyjnej, a takze tworzy¢ wiasne np. w narzedziach Google czy Office
365. W lekcjach zdalnych przydatne sg takze tablice interaktywne, jak np. Jamboard,
Padlet czy Wordwall, na ktérych nauczyciel moze umieszcza¢ przygotowane przez
siebie materiaty. Na tym etapie edukacyjnym czesto nalezy stosowac prace w parach
i grupach, ktéra umozliwia uczniom kontakt z rowiesnikami, dyskusje a takze uczenie
sie we wspotpracy. Ten sposob pracy w nauczaniu zdalnym umozliwiajg platformy
edukacyjne, np. MS Teams, Zoom, dzieki opcji wirtualnych pokoi spotkan. Uczniowie
mogg pracowac¢ woéwczas metodami aktywizujgcymi, znanymi z nauki stacjonarnej,

np. metaplanu, drzewa decyzyjnego czy piramidy priorytetow.

Istotng kwestig w nauczaniu zdalnym jest dostosowanie programu nauczania.
Majgc na uwadze fakt, ze takze uczgc online trzeba przygotowac¢ uczniéw do
egzaminu 6smoklasisty, nalezy przemyslec, ktore tresci i w jaki sposob bedg

realizowane. Nie mozna planowac zbyt duzej ilosci materiatu, poniewaz uczniowie



zniechecg sie i nie bedg uczyc¢ sie rzetelnie. Najwazniejsze jest, by opanowali i tresci
okreslone w podstawie programowej poszczegolnych przedmiotow, a by ten cel
0siggnac, mozna zrezygnowac z tresci dodatkowych, proponowanych przez

programy nauczania réznych wydawnictw.

Dostosowac nalezy takze sposoby monitorowania i oceniania osiggniec
ucznioéw, np. rezygnujac z czesci testow i sprawdzianow na rzecz interaktywnych
quizéw, np. przygotowanych w aplikacjach Quizlet, Quizizz, Kahoot!, czy gier

sieciowych.

Prowadzac edukacje zdalng z wykorzystaniem technologii informacyjno-
komunikacyjnych nalezy pamietac, ze celem nauczania jest przekazywanie nowych
wiadomosci, rozwijanie umiejetnosci i zainteresowan uczniow, a takze ksztatcenie ich
postaw. Dlatego kazde przygotowane zadanie musi mie¢ okreslony, klarowny cel
nauczania, powinno takze motywowac¢ do samoksztatcenia. Kierujgc samodzielng
pracg uczniéw nalezy wiec proponowac im zadania problemowe, miniprojekty.
Poszukujgc przydatnych tresci i Zzrodet uczniowie mogg pracowac¢ w chmurze
(narzedzia Google), a opracowane materiaty gromadzi¢ na wiasnych interaktywnych

tablicach, utworzonych np. w aplikacji Padlet.

Prezentowany scenariusz przedstawia propozycje lekcji informatyki dla
uczniow klas 4—-6 szkoty podstawowej. Jest oparty o cele ksztatcenia i tresci
nauczania wskazane w podstawie programowej dla drugiego etapu edukacyjnego.
Tresci te sg osiggane w nauczaniu zdalnym dzieki wykorzystaniu technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Jolanta Kubrak



SCENARIUSZ1z1

Andrzej Staszczyk

SCENARIUSZ ZAJEC DLA uczniéw klas 4-6 szkoty podstawowe;j
PROWADZONYCH PRZEZ nauczyciela informatyki

Od klasy 4 zajecia informatyki majg charakter bardziej formalny niz w edukacji
wczesnoszkolnej. Uczniowie sg wprowadzani do myslenia algorytmicznego, poznajg
podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujg algorytmicznie wybrane problemy.

Stawiajg pierwsze kroki w wizualnym lub tekstowym jezyku programowania.

Proponowany scenariusz tgczy elementy ruchu i wizualnego programowania
zagadnien zwigzanych z rysowaniem figur geometrycznych. Jego realizacja uczyni
bardziej przyjaznym przetozenie niektorych, trudnych do zrozumienia, poje¢

z geometrii i informatyki na bardziej dostepne. Warto zadbac o korelacje z innymi
przedmiotami, w tym przypadku matematykg. Dobrze, jesli uczniowie poznali juz

pojecia roznych wartosci katow, w tym kata petnego.
TEMAT: Rysowanie wielokatéw w programie Scratch.

CELE KSZTALCENIA - WYMAGANIA OGOLNE:

»Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmoéw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie aplikacjami

komputerowymi.
TRESCI NAUCZANIA — WYMAGANIA SZCZEGOLOWE:

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
b) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie
komputera;
2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci
z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg

dziatania programow.



II. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi.
Uczen:
1) opisuje funkcje podstawowych elementow komputera i urzgdzen
zewnetrznych oraz:
a) korzysta z urzgdzen do nagrywania obrazow, dzwiekéw i filmow,
w tym urzgdzen mobilnych,
b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzadkowania i selekcjonowania wtasnych zasobdéw;
2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ internet):
a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych,
nawigujgc miedzy stronami,
b) jako medium komunikacyjne,
c) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze),
stosujgc sie do sposobdw i zasad pracy w takim srodowisku,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub

w sieci.” (podstawa programowa, dostep: 20.09.2021)

METODY PRACY:

e pokaz multimedialny;
e praca z kartg pracy;

e praca na komputerze;
e pogadanka;

e tworzenie projektu.
SRODKI DYDAKTYCZNE:

e zestaw komputerowy z dostepem do internetu;
e MS Teams lub inne platformy przeznaczone do edukacji zdalnej;

e karty pracy.

PRZEWIDYWANY CZAS: 45 minut



PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

Czesc 1. Powitanie z uczniami. Zapoznanie z tematem i celem zajec.

Czesc 2. Wprowadzenie do zajec.

Nauczyciel zadaje uczniom pytania wprowadzajgce do tematu:
e Do jakiej kategorii nalezg bloki, ktorych uzywamy do rysowania duszkiem
po scenie?
e Do czego stuzy blok ,powt6rz™?

e Do czego stuzg bloki ,Przyt6z pisak” i ,Podnies$ pisak”?

Czes¢ 3. Zabawa w wyznaczanie figur geometrycznych przez chodzenie.

Nauczyciel zaprasza uczniow do zabawy polegajgcej na przejsciu po obwodzie
kwadratu podkreslajgc, ze liczba krokow na kazdym boku powinna by¢ jednakowa
oraz ze powinni wroci¢ do punktu poczgtkowego. Pyta o ilos¢ zwrotow, ktore nalezato
wykonac. Ustala z uczniami, o jaki kat obrocili sie za kazdym razem, jezeli chodzgc

po obwodzie kwadratu dokonali petnego obrotu, czyli 360 stopni.

Nastepnie uczniowie powtarzajg powyzsze kroki dla tréjkgta rownobocznego.

Nauczyciel pyta, jak mozna obliczy¢ o jaki kat obrdcili sie za kazdym razem.

Wynikiem dziatania powinno by¢ wywnioskowanie przez uczniow, ze nalezy 360
stopni podzieli¢ przez 4, zeby otrzymac 90 stopni na kazdy obrét przy kwadracie lub
360 stopni podzieli¢ przez 3, aby otrzymac¢ 120 stopni na kazdy obrot przy tréjkacie.
Nauczyciel podkresla, ze podobnie postepujemy przy rysowaniu innych figur
geometrycznych, czyli ze aby obliczy¢ kat obrotu duszka przed narysowaniem
kolejnego boku, dzielimy kat 360 stopni przez ilo$¢ katdw figury.

Uczniowie wpisujg na karcie pracy wartosci katéw, o jakie musi obréci¢ sie duszek
podczas rysowania kwadratu i trojkata.

Czes¢ 4. Rysowanie kwadratu w programie Scratch.

Nauczyciel prosi o zalogowanie sie do serwisu na stronie www.scratch.mit.edu

i upewnia sie, ze wszyscy uczniowie majg dodane rozszerzenie Piéro w Scratch

(rozszerzenie dodaje blok Pisak). Jezeli nie, udostepnia swoj ekran, demonstruje jak


http://www.scratch.mit.edu/

nalezy to zrobic, a nastepnie prosi ucznidw o wykonanie tego samego na swoich

komputerach.

Nastepnie demonstruje kolejne kroki budowania skryptu rysujgcego kwadrat o boku
réownym 100 krokow (bez wykorzystania bloku ,powtérz”) podkreslajgc, ze uczniowie
do rysowania mogg wybrac¢ dowolnego duszka, pamietajgc jednak o dostosowaniu
jego rozmiaru w taki sposéb, zeby nie zastaniat narysowanego wielokgta oraz

o ustawieniu kierunku, w jakim stoi duszek (materiat dla nauczyciela) i rozpoczeciu
w punkcie x:0, y:0. Prosi uczniéw o zbudowanie skryptéw na swoich komputerach

i nadanie im nazwy ,cwiczenie1_rysujemy_kwadrat”.

W kolejnym kroku nauczyciel pyta o mozliwos¢ skrécenia skryptu. Buduje skrypt
na swoim komputerze, demonstrujgc efekty propozycji uczniow. Zwraca uwage

na wptyw bloku ,czekaj”’ na sposéb wyswietlania procesu rysowania.

Skrypt dostepny pod adresem https://scratch.mit.edu/projects/188173545/

Czes¢ 5. Rysowanie trojkgta w programie Scratch.

Uczniowie samodzielnie budujg skrypt rysujgcy trojkgt rownoboczny o boku rownym

100 krokow. Nadajg mu nazwe ,cwiczenie2_rysujemy_trojkat”.

Skrypt dostepny pod adresem https://scratch.mit.edu/projects/188178278/

Czes¢ 6. Rysowanie szesciokgta w programie Scratch.

Nauczyciel prosi uczniéw o utworzenie nowego projektu i nadanie mu nazwy
~,cwiczenie3_rysujemy_szesciokat” oraz samodzielnie zbudowanie skryptu

rysujgcego szesciokgt o boku rownym 100 krokow.

Podczas rysowania szesciokgta o boku rownym 100 krokéw z punktu x:0, y:0 nastgpi
jego znieksztatcenie i duszek nie wréci do punktu poczatkowego. Nauczyciel
wyjasnia, ze duszek po dotarciu do krawedzi sceny nie ma gdzie wykonac poprawnie
skryptu. Prosi uczniéw o zaproponowanie rozwigzania problemu. Moze to byc¢

zaréwno zmiana punktu poczatkowego, jak i zmiana dtugosci boku.
Prosi o wpisanie na karcie pracy rozwigzan poprawiajgcych skrypt.

Skrypt dostepny pod adresem https://scratch.mit.edu/projects/188180580/
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Czesc 7. Podsumowanie zajec.

Nauczyciel zadaje pytania:
e O jaki kat musi obracac sie duszek, zeby poprawnie narysowac wielokagt?
e Do czego stuzy blok ,czekaj’?
e Co moze byc¢ jedng z przyczyn nieprawidtowego wykonania skryptu przez

duszka?

Czesc 8. Zadanie pracy domowe;.

Dla wszystkich: Utworzenie projektu o nazwie ,cwiczenie4_rysujemy_osmiokat”,
zbudowanie skryptu rysujgcego osmiokat, udostepnienie go i przestanie linku

do nauczyciela.

Dla chetnych: Utworzenie projektu o nazwie ,cwiczenie5_rysujemy_nazwa
wielokata”, zbudowanie skryptu rysujgcego wielokgt o bokach w réznych kolorach

na przyktadzie https://scratch.mit.edu/projects/188183297/ , udostepnienie go

i przestanie linku do nauczyciela.
Czes¢ 9. Podziekowanie za wspdlne zajecia i pozegnanie z grupg.

EWALUACJA ZAJEG

Dzieci otrzymujg zadanie domowe do wykonania zgodnie z czescig 8 scenariusza.
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ZALACZNIKI

e Karta pracy nr 1

Karta pracy nr 1

cwiczenie1 rysujemy kwadrat

obréto ..... stopni

cwiczenie2_rysujemy_trojkat

stopni



cwiczenie3 rysujemy_szesciokat

Skrypt nieprawidtowo rysujgcy wielokat
mozna poprawic przez:

Praca domowa

cwiczenied4_rysujemy_osmiokat

cwiczenied_rysujemy_pieciokat

/
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