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1. Etap edukacyjny i klasa
¢ szkota podstawowa - klasa V
2. Przedmiot
® informatyka
3. Temat zajed:
Scratch duszek zbiera spadajgce owoce z drzew
4. Czas trwania zajed
45 minut
5. Uzasadnienie wyboru tematu

Uczniowie podczas tych zaje¢ naucza sie projektowania kolejnych algorytméw odpowiadajacych za
zetkniecie sie z innym przedmiotem, gdzie w tym momencie przedmiot znika i zostaje zebrany. Uczy to
logicznego myslenia i szukanie rozwigzania poprzez metode préb i btedéw na podstawie poznanych
wczesniej skryptéw.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Projektowanie w scratchu uczy przede wszystkim logicznego myslenia oraz podejmowania préby
rozwigzania problemu. W kazdej chwili mozna zmieni¢ klocek i dziatanie sktypru zmienia sie. Jest przy
tym wiele zabawy i checi dalszego dziatania.

7. Cel ogolny zajec
Zbieranie przez duszka owocéw i tworzenie skryptéw odpowiadajacych za znikanie przedmiotu
8. Cele szczegétowe zajed

1. Wstawinie duszka
2. Wstawienie tta pobranego z Internetu
3. Tworzenie skryptéw powodujecych zmikanie przedmiotéw

9. Metody i formy pracy
Praca indywidualna, burza mézgéw, metodo obrazowa
10. Srodki dydaktyczne

Komputery oraz tablety wyposarzone w program Scratch
https://scratch.mit.edu/

11. Wymagania w zakresie technologii

Uczniowie bedg pracowali w pracowni komputerowej wyposazonej w komputery i tablety tak, ze kazdy
uczen bedzie miat dostep do swojego sprzetu. W kazdym sprzecie zainstalowany jest program Scratch.


https://scratch.mit.edu/

12. Przebieg zajec

Czynnosci wstepne i organizacyjne

Uczniwie wchodza do sali, wtgczajg komputery i tablety. Loguja sie na koncie ucznia a nauczyciel
sprawdza obecnos¢. Nastepnie nauczyciel wyjasnia temat lekcji oraz zadanie jakie majg do wykonania
krok po kroku. Uczniowie uruchamiajg prgram i zaczynajg swojg prace. Nauczyciel ma uruchomiony
ekram mulltimedialny aby w razie pomocy pokazac jak nalezy wykona¢ jaki$ krok.

Aktywnosé nr 1

Temat:

Dyskusja

Czas trwania

10 minut

Opis aktywnosci

Nauczyciel przyczepia na tablicy wczesnie przygotowane owoce i prosi uczniéw o podejscie i
sprébowanie ztapad spadajgce elementy. Nastepnie przeprowadza dyskusje jakie czynnosi musieli
wykonad aby ztapa¢ spadajgce owoce. Dzieki temu omawiane jest zrobienie skryptéw ktak po kroku.

Aktywnos¢ nr 2

Temat

Krok po kroku

Czas trwania

5 minut

Opis aktywnosci

Nauczyciel zadaje uczniom pytania co musieli zrobi¢, aby ztapa¢ spadajgce owoce. Dzieki temu
naprowadza dziedzi do dziatania i pomyslenia nad kolejnymi krokami.

Aktywnos¢ nr 3

Temat

Przypomnienie wczesniejszych projektéw

Czas trwania

10 minut



Opis aktywnosci

Nauczyciel na poczatku lekcji przypomina tworzenie wczesniejszych projektéw w Scratchu pokazujgc na
ekranie multimedialnym oraz wskazuje na rézne mozliwosci dlaszego dziatania w tworzeniu wtasnej
pracy

Aktywnos¢ nr 4

Temat

Dziatanie w programie

Czas trwania

20 minut

Opis aktywnosci

Uczniowie poprzez wczesniejsze aktywnosci przystepuja do tworzenia projektu. Podczas zajed
nauczyciel sprawdza i ewentualnie koryguje pomyiki oraz udziela wskazéwek i rad.

Podsumowanie lekcji

Nauczyciel zadaje pytanie uczniom co sprawiato im najwiecej trudnosci i czago sie dzisiaj nauczyli.
13. Sposéb ewaluacji zajed

Nauczyciel dokona oceny kazdej pracy poprze wstawienie oceny do dziennika lekcyjnego

14. Licencja

CCO0 1.0 Universal - Przekazanie do Domeny Publicznej. PrzejdZ do opisu licencji

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