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SCENARIUSZ 1
1z1

SCENARIUSZ ZAJEC DLA:

uczniow klasy IV szkoty podstawowej

PROWADZONYCH PRZEZ:

nauczycieli informatyki

TEMAT:
Co to jest programowanie?

— wprowadzenie do programowania w jezyku Scratch.

CELE KSZTALCENIA - WYMAGANIA OGOLNE:

Tworzenie programéw w jezyku Scratch (1.1 i 11.2).

TRESCI NAUCZANIA - WYMAGANIA SZCZEGOLOWE:

Programowanie i rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.
Uczen:
e projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
- pomysty historyjek i rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych
oraz zdarzen,
- prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie
komputera,
- testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodno$ci
z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programéw,
e wyjasnia, na czym polega programowanie w Scratchu,
e zmienia wyglad i nazwe postaci, zmienia tto sceny, buduje skrypty okreslajgce

ruch postaci, stosuje blok powodujgcy powtarzanie czynnosci.



METODY PRACY:

e dyskusja;

e pokaz;

e rozmowa kierowana,

e C¢wiczenia interaktywne;

e praca w programie Scratch.

e elementy modelu lekcji 4U

SRODKI DYDAKTYCZNE:

e komputer (lub inne urzadzenie) z dostepem do internetu, wyposazony
w mikrofon i kamere,

e dostep do wybranej platformy edukacyjnej,

e aplikacja — Mentimeter,

e flipbook, podrecznik do informatyki dla klasy 4 Lubige to,

e Scratch (aplikacja do nauki programowania),

e c¢wiczenia interaktywne w aplikacji Wordwall.

PRZEWIDYWANY CZAS: 30 min.

PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

1. URUCHAMIANIE UWAGI

1. Nauczyciel udostepnia lub wyswietla uczniom karte pracy nr 1
https://docs.google.com/document/d/1al3¢JIn3WCYISO_|Omc-
sbwicS4P30 mRDH4HFI9C3GY/edit - zakodowana czes$¢ tematu lekcji. Zadaniem
ucznidw jest odkodowanie ukrytego hasta, ktére bedzie wprowadzeniem
do tematu lekcji (ukryte hasto to: PROGRAMOWANIE).
Temat lekcji zakodowany jest tzw. szyfrem czekoladkg. Aby sie nim postuzy¢,

musimy zapamietac nastepujgcy ukiad liter w odpowiednich polach.


https://docs.google.com/document/d/1aI3cJJn3WCY9SO_jQmc-sbwicS4P30_mRDH4HF9C3GY/edit
https://docs.google.com/document/d/1aI3cJJn3WCY9SO_jQmc-sbwicS4P30_mRDH4HF9C3GY/edit

zrodto:
https://i.pinimg.com/originals/19/10/57/1910571eb580223f8d90e33b10f76dc5.png

Jak szyfrujemy?
Wystarczy narysowac kontury pola szyfrowanej litery, a nastepnie wybrang litere
oznaczyc¢ kropka. Wazne jest, aby kropka znalazta sie na wtasciwej pozycji.

Np. zaszyfrowane stowo ,lekcja” wyglgda nastepujgco:
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Zrédto: opracowanie wiasne.

Odszyfrowanie tematu odbywa sie w podobny sposdb. Uczniowie przypisujg
odpowiedni znak do wtasciwego pola szyfru i odczytujg litere z miejsca wskazanego

przez kropke.

2. UKIERUNKOWANIE UWAGI

1. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie zwigzane z odkodowanym hastem:
- Czym wedtug was jest programowanie?
Nastepnie udostepnia link do aplikacji Mentimeter i prosi uczniéw o zapisanie
odpowiedzi.
Uczniowie wypowiadajg sie na ten temat, swojg odpowiedz zapisujg
w udostepnionej aplikacji Mentimeter.


https://i.pinimg.com/originals/19/10/57/1910571eb580223f8d90e33b10f76dc5.png

Nauczyciel udostepnia swaj pulpit i wyswietla na ekranie uzyskane odpowiedzi.
Wskazani przez nauczyciela uczniowie odczytujg zapisy na tablicy Mentimeter.
2. Nauczyciel krétko wyjasnia, na czym polega programowanie w Srodowisku
Scratch: Scratch to wizualny jezyk programowania. Zostat zaprojektowany przez
Mitchela Resnicka (m.in. pomystodawce serii zabawek Lego Mindstorms i tworce
jezyka StarLogo). Srodowisko Scratch mozna zainstalowaé na swoim
komputerze. Mozna réwniez pracowac bezposrednio w przeglgdarce
internetowej. Niezaleznie od tego, czy korzystamy ze srodowiska
zainstalowanego lokalnie, czy przez strone www, wyglad ekranu nie bedzie sie
réznit. Pracujgc bezposrednio w przegladarce, po uruchomieniu strony Scratch

(https://scratch.mit.edu ), wystarczy klikng¢ w kotka, aby rozpoczac¢ prace.
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Rozpoczynanie pracy w srodowisku Scratch na stronie scratch.mit.edu

Zrédio: https://zpe.gov.pl/a/wprowadzenie-do-srodowiska-scratch/D1FrMtOdo
dostepny online [dostep: 28.09.2021].

3. UTRZYMANIE UWAGI

Nauczyciel wyswietla strony 73 — 74 z flipbooka

(https://flipbook.nowaera.pl/dokumenty/Flipbook/Lubie-to-4/#p=74) dostepny

online [dostep: 28.09.2021 r.], krétko omawia poszczegdine elementy tego okna
i ich przeznaczenie, méwigc uczniom:

- Interfejs programu Scratch sktada sie z kilku czesci. Efekty waszej pracy bedg
widoczne na scenie. Scena, biate pole z kotem, widoczna jest po prawej stronie
okna programu. Pod sceng mamy mozliwos¢é wyboru duszka, ktéry jest postacig
lub przedmiotem znajdujgcym sie na scenie. Pamietajcie, ze zawsze mozecie
zmieni¢ duszka na inng postac, w kazdym nowym projekcie domys$inie ma on

postac kota. Aby zmieni¢ duszka, klikamy lewym przyciskiem myszy na niebieskg
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https://scratch.mit.edu/
https://zpe.gov.pl/a/wprowadzenie-do-srodowiska-scratch/D1FrMtOdo
https://flipbook.nowaera.pl/dokumenty/Flipbook/Lubie-to-4/#p=74

ikone z kotem — wybierz duszka. Do wyboru mamy kilka opcji, mozemy wybraé
nowg postac z biblioteki Scrtach, zatadowac postac¢ niespodzianke, namalowac
wiasnego duszka lub wczyta¢ go z wtasnych zasobow. Aby zmieni¢ rozmiar
duszka, klikamy opcje rozmiar, ktora znajduje sie w pasku narzedzi nad
duszkiem. Pod sceng natomiast znajduje sie interfejs, za pomoca ktérego
mozemy dobra¢ odpowiednie tto sceny. Aby to zrobic¢, nalezy klikng¢ lewym
przyciskiem myszy na ikone: wybierz tto, a nastepnie ikone lupy: wybierz tto.
Oprocz tej funkcji mamy jeszcze mozliwosé namalowania wtasnego tta (klikamy
ikone pedzla), zatadowania tta niespodzianki oraz przestania wkasnego pliku

z dysku komputera — klikajgc ikone wczytaj tto. Po lewej stronie okna programu
znajdujg sie bloki, ktore stuzg do budowania skryptow (programu). Pogrupowane
sg one w kategorie wyrdznione odpowiednimi kolorami. Duze biate pole
znajdujace sie na srodku to miejsce, do ktorego przecigga sie bloki. Budowanie
programu polega na zasadzie: ztap — przeciggnij — upus¢. Nad sceng znajdujg sie
przyciski, za pomocg ktérych mozemy uruchomic (zielona flaga) i zatrzymac
(czerwona kropka) zbudowany program. Nauczyciel udostepnia uczniom karte
pracy (https://docs.google.com/document/d/1IX1HB4u0TYIH-wUALI-

r7AJwxVYTffISxeNNhsIWaM8MA/edit?usp=sharing). Uczniowie otwierajg program

Scratch w przegladarce. W programie Scratch budujg skrypty zawarte w karcie

pracy, sprawdzajg dziatanie skryptow.

4. UKONCZENIE/EWALUACJA ZAJEC

Uczniowie prezentujg wyniki swojej pracy na forum klasy. Nauczyciel w celu
omowienia i podsumowania lekcji wyswietla ¢wiczenie dostepne na platformie
Wordwall - Wiedza o Scratch (https://wordwall.net/resource/22735571).

Uczniowie odpowiadajg na pytania nauczyciela. Podsumowujg najwazniejsze
zagadnienia zwigzane z programowaniem w jezyku Scratch. Nauczyciel ocenia
prace oraz aktywnosc¢ ucznidw podczas lekcji. Dzigkuje im za aktywny udziat

w zajeciach.

ZALACZNIKI:

1. Karta pracy nr 1:


https://docs.google.com/document/d/1X1HB4u0TYIH-wUAtI-r7AJwxVYffISxeNNhslWaM8MA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1X1HB4u0TYIH-wUAtI-r7AJwxVYffISxeNNhslWaM8MA/edit?usp=sharing
https://wordwall.net/resource/22735571

3.

https://docs.google.com/document/d/1al3¢JIn3WCY9S0O jOmc-
sbwicS4P30 mRDH4HF9C3GY/edit

Karta pracy nr 2:
https://docs.google.com/document/d/1X1HB4u0TYIH-wUALI-

r7AJwxVYffISxeNNhsIWaM8MA/edit?usp=sharing

https://wordwall.net/resource/22735571 dostepny online [dostep: 28.09.2021].

DODATKOWE MATERIALY | INSTRUKCJE DLA NAUCZYCIELA:

1.

Instrukcja korzystania z aplikacji Mentimeter:

https://mcdn.nazwa.pl/DORADCY/sykulska/Mentimeter.pdf dostepny online

[dostep: 28.09.2021];
https://pl.wikipedia.org/wiki/Scratch_(j%C4%99zyk programowania) dostepny

online [dostep: 28.09.2021];
Link do pobrania aplikacji: Scratch - Scratch Offline Editor (mit.edu) dostepny
online [dostep: 28.09.2021];
(https://flipbook.nowaera.pl/dokumenty/Flipbook/Lubie-to-4/#p=74) dostepny
online [dostep: 28.09.2021];
(https://flipbook.nowaera.pl/dokumenty/Flipbook/Lubie-to-4/#p=74) dostepny
online [dostep: 28.09.2021].



https://docs.google.com/document/d/1aI3cJJn3WCY9SO_jQmc-sbwicS4P30_mRDH4HF9C3GY/edit
https://docs.google.com/document/d/1aI3cJJn3WCY9SO_jQmc-sbwicS4P30_mRDH4HF9C3GY/edit
https://docs.google.com/document/d/1X1HB4u0TYIH-wUAtI-r7AJwxVYffISxeNNhslWaM8MA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1X1HB4u0TYIH-wUAtI-r7AJwxVYffISxeNNhslWaM8MA/edit?usp=sharing
https://wordwall.net/resource/22735571
https://mcdn.nazwa.pl/DORADCY/sykulska/Mentimeter.pdf
https://pl.wikipedia.org/wiki/Scratch_(j%C4%99zyk_programowania)
https://scratch.mit.edu/download
https://flipbook.nowaera.pl/dokumenty/Flipbook/Lubie-to-4/#p=74
https://flipbook.nowaera.pl/dokumenty/Flipbook/Lubie-to-4/#p=74

KARTA PRACY NR 1

Za pomocg szyfru czekoladki odkoduj ukryte hasto:
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zrodto:
https://i.pinimg.com/originals/19/10/57/1910571eb580223f8d90e33b10f76dc5.png
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KARTA PRACY NR 2
Wykonaj polecenia wg. instrukc;ji:

1. Uruchom program Scratch http://scratch.mit.edu

2. Wybierz tyle duszkow - literek, ile jest liter w Twoim imieniu.

3. Zmien kolor liter. Kliknij lewym przyciskiem myszy w kostium, ktéry chcesz
zmodyfikowac i przejdz do zaktadki Kostiumy.

4. Zmien kolor wybranych liter — uzyj narzedzia Wypetnij.

5. Zmien nazwe duszka: kliknij w miniature duszka lewym przyciskiem myszy,
a nastepnie wpisz nowg nazwe duszka w odpowiednim polu.

6. Animuj imie, tak aby zmieniat sie kolor liter — po kliknieciu w zielong
flage powinna uruchomi¢ sie kréotka animacja — efekt / zmieniajgcy sie kolor
dla kazdej litery.

7. Litery powinny by¢ animowane po kolei, tzn. tylko pierwszg animacje
uruchamiamy kliknieciem w zielong flage, pozostate powinny uruchamia¢ sie

samoczynnie po zakonczeniu animacji dla poprzedniej litery.


https://i.pinimg.com/originals/19/10/57/1910571eb580223f8d90e33b10f76dc5.png
http://scratch.mit.edu/

Przyktad: https://scratch.mit.edu/projects/578641759 (opracowanie wtasne, dostepny
online [dostep: 28.09.2021 r.].

Zbudowanie skryptu okreslajgcego ruch postaci

Kliknij w miniature duszka — pierwszej literki i przejdz do zaktadki Skrypt.

Z kategorii Zdarzenia wybierz blok z zielong flagg i przeciggnij go na pole
do budowania skryptow.

Do bloku z zielong flagg dotgcz z kategorii Kontrola blok z napisem ,powtérz
10 razy”. Zmien liczbe powtérzenh na 20.

Z kategorii Wyglad wybierz blok z napisem ,zmien efekt kolor” i umies¢

go w skrypcie.

Sprawdz dziatanie skryptu.

I

20

Zrodto: Opracowanie wiasne

Napisz ten sam skrypt dla pozostatych duszkéw/literek twojego imienia, pamietaj,
ze druga literka powinna uruchomic sie po 1 s, trzecia po 2 s, czwarta po 3 s, itd.

W tym celu do budowanego skryptu dotgcz blok kategorii Kontrola/czekaj


https://scratch.mit.edu/projects/578641759

kiedy kliknieto

zmien efekt kolor+ o @

Zrédto: Opracowanie wlasne

Zmodyfikuj napisany program wedtug wtasnego pomystu.
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