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1. Etap edukacyjny i klasa

® edukacja wczesnoszkolna - klasa Il

® edukacja wczesnoszkolna - klasa I
2. Przedmiot
¢ edukacja wczesnoszkolna - informatyczna
3. Temat zajed:
Godzina programowania
4. Czas trwania zajec
45 minut
5. Uzasadnienie wyboru tematu

Temat zgodny z podstawg programowg. Uatrakcyjnienie zaje¢ w celu mobilizacji uczniéw do dalszej
aktywnej pracy w nowym semestrze.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii
Zastosowanie technologii jest niezbedne w realizacji tego tematu.
7. Cel ogolny zajec

Uczen: 1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystéw
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce
obiektem na ekranie komputera badz innego urzgdzenia cyfrowego

8. Cele szczegodtowe zajed

1. Uczen potrafi zalogowa¢ sie na swoje konto
2. Uczen zapoznaje sie ze srodowiskiem Scratch
3. Uczeh potrafi samodzielnie stworzy¢ projekt budujac nieskomplikowane skrypty

9. Metody i formy pracy

pogadanka
pokaz z objasnieniem
praca indywidualna

10. Srodki dydaktyczne

komputery z dostepem do sieci
monitor interaktywny
program Scratch

11. Wymagania w zakresie technologii



kazdy uczeh ma wtasne stanowisko pracy: komputer z dostepem do sieci, program Scratch
12. Przebieg zajed

Czynnosci wstepne i organizacyjne

Podanie tematu zajec i sprawdzenie obecnosci.

Aktywnosé nr 1

Temat:

Interfejs programu Scratch

Czas trwania

Opis aktywnosci

1. Nauczyciel prezentuje catej klasie na monitorze interaktywnym, dwie mozliwosci pracy w programie
Scratch. https://scratch.mit.edu/

2. Nauczyciel przypomina i pokazuje w jaki sposéb zalogowac sie i dotgczy¢ do Scratch.

3. Nauczyciel omawia poszczegdlne elementy interfejsu: scena, duszek, bloki, miejsce robocze.

Aktywnos¢ nr 2

Temat

Logowanie

Czas trwania

Opis aktywnosci

1. Uczniowie uruchamiajg program i loguja sie na swoje konta.
2. Uczniowie zapoznaja sie ze Srodowiskiem Scratch.

Aktywnos¢ nr 3

Temat

Pierwszy projekt - instrukcja

Czas trwania


https://scratch.mit.edu/

Opis aktywnosci

1. Uczniowie ogladaja film na monitorze interaktywnym.

Aktywnos¢ nr 4

Temat

Pierwszy projekt - realizacja

Czas trwania

Opis aktywnosci

. Uczniowie otrzymujg i realizujg zadanie wedtug wskazéwek nauczyciela.
. Uczniowie dodajg duszka, zmieniaja jego nazwe.

. Uczniowie dodajg scene z biblioteki.

. Nauczyciel omawia niektére bloki z kategorii Ruch.

. Uczniowie tworzg prosty program, wykorzystujgc kategorie Ruch.

. Uczniowie instruowani przez nauczyciela zapisujg swoje projekty.
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Podsumowanie lekcji

Nauczyciel zacheca dzieci do pracy w programie Scratch w domu.
13. Sposoéb ewaluacji zaje¢

Nauczyciel zadaje dzieciom pytania:
- Czy zajecia sie im podobaty?
- czy zadania sprawity im trudnos¢?

14. Licencja

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Miedzynarodowe. PrzejdZ do opisu licencji

15. Wskazéwki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza
16. Materiaty pomocnicze
18. Forma prowadzenia zaje¢: stacjonarna
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