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SCENARIUSZ LEKCJI POKAZOWE)

opracowany w ramach projektu pt. ,,Szkota Cwiczerh w Gminie Rawicz”

Nr i obszar przedmiotowy Czesc VI- obszar nauczania TIK

Nazwa przedmiotu Informatyka

Poziom nauczania Klasy IV-VIIl szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych 2 godziny

Klasa Y

Imie i nazwisko Autora/- Mariusz Kwiatkowski

ki/Autorow

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa im. Janusza Korczaka w
Sierakowie

Temat lekcji: Programujemy w srodowisku Baltie — proste
animacje.

Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Wspdiczesna szkota ma stwarza¢ uczniom warunki do nabywania wiedzy i umiejetnosci
potrzebnych do rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem metod i technik
wywodzacych sie z informatyki zwigzanych z rozwojem myslenia komputacyjnego, a w tym
logicznego i algorytmicznego myslenia, programowania, postugiwania sie aplikacjami
komputerowymi, wyszukiwania i wykorzystywania informacji z réznych zrédet,
postugiwania sie komputerem i podstawowymi urzgdzeniami cyfrowymi oraz stosowania
tych umiejetnosci na zajeciach z réznych przedmiotéw m.in. do pracy nad tekstem,
wykonywania obliczen, przetwarzania informacji i jej prezentacji w réznych postaciach.
Od wielu lat komputery wywierajg coraz wiekszy wptyw na zmiany zachodzgce w
funkcjonowaniu spoteczenstw: w gospodarce, administracji, bankowosci, handlu,
komunikacji, nauce i edukacji, czy zyciu osobistym obywateli. Informatyka jako dziedzina
wiedzy wraz z technologiami, ktdre wspiera, integruje sie z niemal wszystkimi innymi
dziedzinami i staje sie ich nieodtgcznym elementem. Wczesny kontakt z informatyka w

szkole powinien przyblizy¢ uczniom mozliwosci zastosowan tej dziedziny oraz wzbudzi¢
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zainteresowanie informatyka.

Oczekuje sie, ze wkraczajgcy w zawodowe i doroste zycie uczniowie bedg przygotowani do
podjecia obowigzkdw i wyzwan, jakie stawia przed nimi XXI wiek. Powinni zatem pozna¢
podstawowe metody informatyki, aby w przysztosci stosowac je w praktycznych
sytuacjach w réznych dziedzinach. Do tej pory duzg uwage w edukacji przywigzywano do
ksztatcenia umiejetnosci korzystania z aplikacji komputerowych oraz zasobéw i
komunikacji w sieci, obejmujgc wszystkich ucznidw ksztatceniem w zakresie technologii
informacyjno-komunikacyjnej. Oczekiwane obecnie kompetencje obywateli w zakresie
technologii cyfrowe] wykraczajg poza tradycyjnie rozumiang alfabetyzacje komputerowsy i
biegtos¢ w zakresie korzystania z technologii. Te umiejetnosci sg nadal potrzebne, ale nie
sg juz wystarczajgce w czasach, gdy informatyka staje sie powszechnym jezykiem niemal
kazdej dziedziny i wyposaza je w nowe narzedzia. Podstawowe zadanie szkoty —
alfabetyzacja w zakresie czytania, pisania i rachowania — wymaga poszerzenia o
alfabetyzacje w zakresie umiejetnosci rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin ze
Swiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzacych sie z informatyki oraz na
lepsze zrozumienie, jakie sg obecne mozliwosci technologii, komputerdw i ich zastosowan.
Elementem powszechnego ksztatcenia staje sie réwniez umiejetno$¢ programowania.
Programowanie jest tu rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo napisanie programu w
jezyku programowania. To caty proces, informatyczne podejscie do rozwigzywania
problemu: od specyfikacji problemu (okreslenie danych i wynikéw, a ogélniej — celdow
rozwigzania problemu), przez znalezienie i opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania
rozwigzania, przetestowania jego poprawnosci i ewentualnej korekty przy uzyciu
odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka programowania. Tak rozumiane programowanie
jest czescig zaje¢ informatycznych od najmtodszych lat, wptywa na sposéb nauczania
innych przedmiotéw, stuzy wtasciwemu rozumieniu pojeé informatycznych i metod
informatyki. Wspomaga ksztatcenie takich umiejetnosci jak: logiczne myslenie, precyzyjne
prezentowanie mysli i pomystéw, sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje
potrzebne do pracy zespotowej i efektywnej realizacji projektow. Umiejetnosci nabyte
podczas programowania sg przydatne na zajeciach z innych przedmiotdw, jak i pézniej w

réoznych zawodach, niekoniecznie informatycznych.
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Obszar tematyczny/problemowy:

Programowanie — Animacje w srodowisku programowania Baltie

Zagadnienie metodyczne stanowiace podstawe przygotowania lekcji / cele dla
praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie rozwijania kompetencji metodycznych
/ kompetencji kluczowych

Utrwalenie i rozszerzenie wiedzy z dziatu ,,Programowanie” dotyczacej zasad
tworzenia programow komputerowych przy uzyciu programu edukacyjnego Baltie.
Nauka myslenia przyczynowo skutkowego — realizowana poprzez tworzenie
wtasnych rozwigzan probleméw

Ksztattowanie samodzielnosci, sprawczosci i odpowiedzialnosci za wiasne dziatania
— realizowane poprzez samodzielny wybér pracy oraz umiejetnos¢ wspotpracy w
grupie.

Towarzyszenie uczniowi w procesie tworzenia algorytmu programu — poprzez
obserwacje pracy ucznia, stosowanie techniki zadawania pytan, udzielanie ustnej
informacji zwrotnej.

Sposoby pozyskiwania informacji zwrotnej — pogadanka, obserwacja pracy
uczniow, ¢wiczenia, wykorzystanie arkusza obserwacji, podsumowanie zajec z
wykorzystaniem samooceny pracy, metody zdan niedokonczonych (co réwniez
staje sie sposobem na weryfikacje pracy i osiggnie¢ ucznidw). Informacja zwrotna
moze zostaé wykorzystana do dalszego planowania oraz ewaluacji pracy na
zajeciach.

Indywidualizacja pracy — poprzez przygotowanie zestawu ¢wiczen dostosowanych
do poziomu, potrzeb i umiejetnosci ucznia,

Nauka planowania, organizacji czasu i miejsca pracy ucznia — realizowana poprzez
samodzielny wybdr zadania przez ucznia sposrdod przygotowanego zestawu
¢wiczen, dziatania zgodne lub nie zgodne z wybrang instrukcjg, gospodarowanie

czasem.

V.

Tresci nauczania/uczenia sie oraz wskazanie, jakie kompetencje kluczowe uczniowie
ksztatca podczas lekcji:

Realizowany na zajeciach zakres tresci jest zgodny z podstawg programowg MEN dla




Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska *
Europejski Fundusz Spoteczny A i

drugiego etapu edukacyjnego.

Cwiczenia i przyktady wykorzystane na zajeciach stanowig zbiér propozycji do realizacji

tematu proste animacje zawartego w podreczniku do informatyki Grazyny Koba.

Materiaty sg o réznym poziomie trudnosci dajg mozliwosé wyboru przez ucznia sposobu

pracy (samodzielne lub z pomocg). Dzieci bardziej uzdolnione, jak i dysfunkcjami w uczeniu

sie majg mozliwos¢ satysfakcjonujgcej dla siebie nauki.

1. Zakres tresci w dziale ,,Programowanie”:

a)
b)
c)
d)
e)

f)

j)
k)

Programujemy w srodowisku Baltie - proste animacje.
Tworzymy ztozone animacje.

Ustalamy kolejnos¢ odtwarzania animacji.

Sztuczki w programie Baltie i zadania.

Programujemy w jezyku Scratch.

Umieszczamy duszka w okreslonym miejscu sceny i stosujemy powtarzanie
polecen.

Programujemy historyjke.

Tworzymy gre dla jednego gracza.

Stosujemy zmienne — zliczamy punkty.

Zadania projektowe — Baltie.

Zadania projektowe — Scratch.

2. Tresci nauczania w odniesieniu do podstawy programowej dla drugiego etapu

edukacyjnego.

a)

b)

d)

e)

f)

Pisanie prostego programu przy uzyciu edukacyjnego jezyka programowania.
Sterowanie obiektem graficznym na ekranie, np. w przéd, w lewo, w prawo,
zmiana potozenia obiektu o dowolny kat.

Okreslanie problemu i celu do osiggniecia.

Analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie
rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania

W postaci programu.

Projektowanie, tworzenie i zapisywanie w wizualnym jezyku programowania
pomystéw historyjek.

Stosowanie polecen iteracyjnych i warunkowych oraz zdarzen.
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g) Zapisywanie polecen sktadajgcych sie na sterowanie obiektem na ekranie.

h) Testowanie na komputerze programu pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami. Modyfikowanie programow.

i) Objasnianie przebiegu dziatania programoéw.

Tresci i zagadnienia nie wymienione w punkcie 2 wychodzg ponad podstawe

programowg przewidziang dla edukacji na poziomie 2.

V. Cele ogodlne lekcji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze wiadomosci,
umiejetnosci, postaw)
1. Poznanie mozliwosci zmiany wtasnosci czarodzieja Baltiego.
2. Poznanie mozliwosci tworzenia animacji w programie Baltie, w tym definiowania
animowanego przedmiotu.
3. Ksztattowanie umiejetnosci logicznego myslenia i wyobrazni twércze;j.
4. Korzystanie z Pomocy dostepnej w programach.
VI. Cele ucznia w zakresie ksztattowania wiedzy, umiejetnosci, postaw i systemu
wartosci:
1. Rozwijanie zdolnosci logicznego myslenia.
2. Ksztattowanie umiejetnosci samodzielnego rozwigzywania zadan problemowych.
3. Uswiadomienie korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu
edukacyjnego) dla wtasnego rozwoiju.
VII. Metody pracy z uczniami:

Metoda eksponujgca, metoda problemowa i metoda ¢wiczen praktycznych

VIll.  Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez nauczyciela):

Sala wyposazona w projektor multimedialny i ekran, komputery z zainstalowanym
oprogramowaniem Baltie.
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IX. Przebieg lekcji, zawierajacy co najmniej': wprowadzenie do lekcji, podejmowane
dziatania, sposoby weryfikacji zatozonych celow lekgcji:

1. Nauczyciel sprawdza wiadomosci z poprzedniej lekcji i zadaje pytania o poznane
sposoby wykonywania operacji na fragmencie programu w srodowisku Baltie. Wybrani
uczniowie odpowiadajg na zadane pytania. Nauczyciel w miare potrzeby uzupetnia
odpowiedzi jezeli nie sg petne lub poprawne.

2. Nauczyciel zapoznaje ucznidw z zasadami przygotowywania prostej animacji
komputerowej (zmiana wygladu) w programie Baltie — przyktad 2. (str. 69)

https://www.youtube.com/watch?v=dJpglenBRJU&lIist=PLUVYkJRYU4wIWSsV-

IDFEWWVBknb58qNzp&index=5.

3. Uczniowie analizujgc tres¢ przyktadu 2. (str. 69), wykonujg ¢wiczenia 3. i 4. (str. 69).
Nauczyciel na biezgco sprawdza wykonanie ¢wiczen i ewentualnie pomaga nieradzagcym
sobie uczniom.

4. Uczniowie samodzielnie analizujg tresé przyktadu 3. (str. 69) i wykonujg ¢wiczenie 5.
(str. 69).

Nauczyciel sprawdza wykonanie éwiczenia, a jesli uczniowie sobie nie radzg, wyjasnia
polecenia wystepujgce w programie.

5. Nauczyciel, korzystajgc z projektora i rysunku 5. (str. 70), wyjasnia sposdb okreslania
wspotrzednych pola i omawia mozliwosci zmiany pozycji Baltiego.

6. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 7. (str. 70). Nauczyciel sprawdza poprawnos$¢ wykonania
¢wiczenia zgodnie z poleceniami w podreczniku i pomaga nieradzgacym sobie uczniom.
7.Uczniom bardziej zaawansowanym nauczyciel proponuje modyfikacje programow i
zmiane postaci (przedmiotéw) na wybrane przez siebie z bankow.

8. W podsumowaniu zajeé uczniowie wykonujg éwiczenia 6. (str. 70) i 8. (str. 71) oraz
zadanie 6. (str. 77).

9. Nauczyciel poleca uczniom przygotowanie notatki do lekgcji, jako zadanie domowe -

udzielajag odpowiedzi na pytania 2. i 3. (str. 77).

X. Podsumowanie:

1Zalecane jest réwniez uwzglednienie materiatéw i zadan rozszerzajacych (dla ucznidéw zdolnych,

zainteresowanych dang tematykg oraz uczniow ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie).


https://www.youtube.com/watch?v=dJpqJenBRJU&list=PLUVYkJRYU4wIWsV-lDfEwWvBknb58qNzp&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=dJpqJenBRJU&list=PLUVYkJRYU4wIWsV-lDfEwWvBknb58qNzp&index=5
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W temacie tym uczniowie bedg tworzy¢ programy w trybie Programowanie (Nowicjusz)
oraz w trybie Programowanie (Zaawansowany). Bedg to programy dotyczgce animacji
przedmiotow oraz zmiany ich pofozenia. Temat nalezy rozpoczgé od omowienia
wiasciwosci Baltiego, ktore sg przydatne podczas tworzenia programéw i operacji na
fragmentach programu. Uczniowie bedg poznawac te wtasciwosci stopniowo,

stosujgc je w ¢wiczeniach i zadaniach. Uczniowie tworzg proste animacje w trybie
Programowanie (Nowicjusz). W omawianych przyktadach korzystajg oni z mozliwosci
powtarzania polecen. Tworzg animacje, w ktérych zmieniajg wyglad postaci i animacje, w
ktdrej przedmiot porusza sie po scenie. Na kolejnej lekcji uczniowie poznaja, w jaki sposéb
mozna zmieni¢ pozycje Baltiego, ustalajgc wspotrzedne pola. Nalezy to pokazaé uczniom
na kilku przyktadach, w jaki sposéb okresla sie pozycje Baltiego (wiersz i kolumne). Dla
niektdrych uczniow moze to by¢ trudne zagadnienie.

Aby uczniowie radzili sobie z wykonywaniem ¢wiczen i zadan, nalezy doktadnie wyjasniac
przyktady. Jesli uczniowie na poczatku zrozumiejg poszczegdlne zasady tworzenia animacji,
np. na czym polega definiowanie animowanego przedmiotu, zmienianie potozenia
animowanego przedmiotu czy okreslanie kolejnosci odtwarzania animacji, bedg sprawniej

i z wiekszym zaangazowaniem wykonywa¢ kolejne, nawet trudniejsze ¢wiczenia i zadania.

XI. Literatura:

Informatyka dla Szkoty Podstawowe;j , Teraz bajty” klasa V, Grazyna Koba, wyd. Migra
Nauka programowania nie tylko dla dzieci - podrecznik do programu Baltie 3 -

https://www.sgpsys.com/download/b3/b3 podrecznik.pdf

Materiaty dydaktyczne (online - https://www.sgpsys.com/pl/Materialy.asp )

Zataczniki do scenariusza (np. karty pracy, zestawy ¢wiczen dla uczniéw, teksty zrodtowe,
ilustracje):

1. Zatacznik nr 1: Proste animacje

2. Zatgcznik nr 2: Zestaw éwiczen dla uczniéw
Cwiczenie 3. Animujemy matpke

(1) Utwoérz i wykonaj program animujgcy posta¢ matpki.


https://www.sgpsys.com/pl/Materialy.asp
https://www.youtube.com/watch?v=dJpqJenBRJU&list=PLUVYkJRYU4wIWsV-lDfEwWvBknb58qNzp&index=5
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(2) W obszarze roboczym w trybie Programowanie (Nowicjusz) umie$¢ nastepujgce

polecenia:

(3) Zapisz program w pliku pod nazwa matpka.bpr w swoim folderze.

>

(4) Uruchom program klikajgc polecenie start
Uwaga: Matpke znajdziesz w banku 3.

(5) Mozesz zmodyfikowac program wstawiajac inne przedmioty na ktérych widnieje

matpka i zapisa¢ zmieniony program pod inng nazwg np. matpka2.bpr.
Cwiczenie 4. Tworzymy animacje rosnacego grzybka

(1) Na podstawie éwiczenia 3 utwdrz program, ktdry bedzie wyswietlat animacje
rosngcego grzybka (zastgp posta¢ matpki przed miotami na ktérych bedzie

grzybek).

_oddoﬂ

(2) Zapisz program w pliku pod nazwa grzybek.bpr.
(3) Przetestuj dziatanie programu.
Cwiczenie 5. Tworzymy animacje jadacego rowerzysty

(1) Utwodrz program, w ktérym na ekranie porusza sie rowerzysta (rowerzyste

znajdziesz w banku 10).

(2) W pierwszym wierszu ustawiamy szybkos¢ Baltiego na nieskoriczong. Baltie nie

bedzie widoczny, nie bedzie sie pojawiata chmurka pojawiajaca sie przy

wyczarowywaniu przedmiotéw. =

(3) W drugim wierszu umieszczamy przedmiot Przezroczystosé E. Pod

wyczarowanymi przedmiotami nie bedzie wyswietlane tto.
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(4) W trzecim wierszu animujemy rowerzyste . Po wyswietleniu rowerzysty Baltie
czeka przez 200 milisekund (0,2 sekundy), nastepnie rysuje w miejscu, gdzie
znajdowat sie rowerzysta, czarny kwadrat (pierwszy przedmiot w banku 0) i robi
krok naprzéd. Catos¢ powtarzana jest 14 razy — az do momentu, gdy rowerzysta

dojdzie do prawej krawedzi sceny.

(5) Zapisz program w pliku pod nazwa rowerzysta.bpr.
Cwiczenie 6. Zmieniamy animowany elementem
(1) Zmodyfikuj animacje z przyktadu 3, aby zamiast rowerzysty po ekranie jechat

samochad

(2) Zapisz program w pliku pod nazwg samochéd.bpr.
Cwiczenie 7. Zmieniamy pozycje Baltiego
(1) Wybierz tryb Programowanie/Zaawansowany.

(2) W obszarze roboczym umies$é polecenia pokazane na rysunku.

(3) Uruchom program i zaobserwuj co sie stanie.
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(4) Uzupetnij program, zmieniajgc pozycje Baltiego, tak aby w 15 kolumnie posadzit
osiem tulipanow (zaczynajac od drugiego wiersza). Zauwaz, ze Baltie po
wyczarowaniu wisienek i choinek pozostat obrécony przodem.

(5) Zapisz program w pliku pod nazwa kolumny.bpr.

Cwiczenie 8. Zmieniamy pozycje Baltiego
(1) Utworz program, w ktorym Baltie umiesci na Srodku czwartego wiersza od gory
napis INFORMATYKA. Zastosuj zmiane pozycji Baltiego, ustalajgc wspotrzedne tak,
aby Baltie od razu umieszczat poprawnie napis. Ustaw szybkos¢ Baltiego na 3 i dodaj
element Czarowanie bez chmurki. Podczas umieszczania napisu Baltie powinien by¢

niewidoczny. Efekt dziatania programu widoczny na scenie jak na ponizszym rysunku:

INFORMATYKA

=2

(2) W obszarze roboczym nalezy umiesci¢ nastepujgce polecenia:

(3) Zapisz program w pliku pod nazwg informatyka.bpr.

Uwagal! Litery do napisu INFORMATYKA znajdujg sie w banku przedmiotéw numer 2. Po
postawieniu kazdej z literek Baltie musi przesung¢ sie o jeden krok.
Cwiczenie dodatkowe: Odliczanie od 1 do 15 co sekunde.
(1) Utworz program wyswietlajgcy na srodku ekranu kolejne liczby od 1 do 15 tak, aby
zmieniaty sie co sekunde. Wykorzystaj liczby znajdujace sie w banku przedmiotéw

numer 2. Zastosuj zmiane pozycji Baltiego, ustalajgc wspotrzedne tak, aby

10
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wyswietlane liczby znalazty sie na srodku ekranu. Ustal czas zmiany na kolejng liczbe

na 1000 milisekund i dodaj element Czarowania bez chmurki. Baltie podczas
umieszczania cyfr na ekranie powinien byé niewidoczny. Efekt dziatania programu

widoczny na scenie jak na ponizszym rysunku:

(2) W obszarze roboczym dla realizacji tej animacji nalezy umiesci¢ nastepujace

polecenia:

(3) Zapisz program do pliku o nazwie odliczanie.bpr

11



