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SCENARIUSZ LEKCJI POKAZOWE)

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

Nr i obszar przedmiotowy Cze$¢ VI- obszar nauczania TIK

Nazwa przedmiotu Informatyka

Poziom nauczania Klasy IV-VIII szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych 2 godziny

Klasa Vv

Imie i nazwisko Autora/- Mariusz Kwiatkowski

ki/Autoréow

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa im. Janusza Korczaka w
Sierakowie

Temat lekgcji: Tworzymy gre dla jednego gracza w jezyku
Scratch.

l. Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Wspotczesna szkota ma stwarzaé uczniom warunki do nabywania wiedzy i umiejetnosci
potrzebnych do rozwigzywania problemdéw z wykorzystaniem metod i technik
wywodzgcych 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, ktére wspiera, integruje sie z niemal wszystkimi innymi
dziedzinami i staje sie ich nieodtgcznym elementem. Wczesny kontakt z informatykg 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 zasobow i
komunikacji w sieci, obejmujgc wszystkich ucznidw ksztatceniem w zakresie technologii
informacyjno-komunikacyjnej. Oczekiwane obecnie kompetencje obywateli w zakresie
technologii cyfrowej 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 wywodzgacych 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 zajec¢ informatycznych od najmtodszych lat, wptywa na sposdb 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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I. Obszar tematyczny/problemowy:

Programowanie - Kompozycje, historyjki i gry w jezyku Scratch

Il. 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 Scratch.

¢ Nauka myslenia przyczynowo skutkowego — realizowana poprzez tworzenie wtasnych
rozwigzan problemoéw

¢ Ksztattowanie samodzielnosci, sprawnosci i odpowiedzialnosci za wtasne dziatania —
realizowane poprzez samodzielny wybdr pracy oraz umiejetnos¢ wspdtpracy w grupie.

e 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 uczniéw,
¢wiczenia, wykorzystanie arkusza obserwacji, podsumowanie zaje¢ z wykorzystaniem
samooceny pracy, metody zdan niedokonczonych (co réwniez staje sie sposobem na
weryfikacje pracy i osiggnie¢ uczniéw). Informacja zwrotna moze zosta¢ 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 wybér metody i kolejnosci rozwigzania zadania, 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
drugiego etapu edukacyjnego.

Cwiczenia i przyktady wykorzystane na zajeciach stanowig zbidr propozycji do realizacji
tematu: ,, Tworzymy gre dla jednego gracza w jezyku Scratch” zawartego w podreczniku do

informatyki Grazyny Koba.
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Materiaty sg o roznym poziomie trudnosci, dajg mozliwos¢ wyboru przez ucznia sposobu

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

sie majg mozliwosc¢ satysfakcjonujgcej dla siebie nauki.
1. Zakres tresci w dziale ,,Programowanie”:
a) Programujemy w srodowisku Baltie - proste animacje.
b) Tworzymy ztozone animacje.
c) Ustalamy kolejnos¢ odtwarzania animacji.
d) Sztuczki w programie Baltie i zadania.

e) Programujemy w jezyku Scratch.

f) Umieszczamy duszka w okreslonym miejscu sceny i stosujemy powtarzanie polecen.

g) Programujemy historyjke.
h) Tworzymy gre dla jednego gracza.
i) Stosujemy zmienne — zliczamy punkty.
j) Zadania projektowe — Baltie.
k) Zadania projektowe — Scratch.
2. Tresci nauczania w odniesieniu do podstawy programowej dla drugiego etapu
edukacyjnego.

a) Pisanie prostego programu przy uzyciu edukacyjnego jezyka programowania.

b) Sterowanie obiektem graficznym na ekranie, np. w przdéd, w lewo, w prawo, zmiana

potozenia obiektu o dowolny kat.

c) Okreslanie problemu i celu do osiggniecia.

d) Analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania

problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci programu.

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

f) Stosowanie polecen iteracyjnych i warunkowych oraz zdarzen.

g) Zapisywanie polecen sktadajgcych sie na sterowanie obiektem na ekranie.

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

i) Objasnianie przebiegu dziatania programoéw.

3. Tresci i zagadnienia nie wymienione w punkcie 2 wychodzg ponad podstawe
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programowa przewidziang dla edukacji na poziomie 2.

V. Cele ogolne lekcji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze wiadomosci,
umiejetnosci, postaw)

1. Pokazanie, na czym polega programowanie, w tym realizacja sytuacji warunkowych
oraz stosowanie zmiennych.
2. Tworzenie programow w jezyku Scratch.

3. Rozwijanie kreatywnosci i ksztatcenie logicznego myslenia.

VI. Cele ucznia w zakresie ksztattowania wiedzy, umiejetnosci, postaw i systemu
wartosci:

1. Poznanie sposobdéw rozwigzywania problemdw z wykorzystaniem komputera.

2. Zapoznanie sie z mozliwosciami sterowania obiektem graficznym na ekranie.

3. Poznanie zasad tworzenia programu komputerowego przy uzyciu programu
edukacyjnego. Rozwijanie zdolnosci logicznego myslenia.

4. Ksztattowanie umiejetnosci samodzielnego rozwigzywania zadan problemowych.

5. Uswiadomienie korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu

programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

VII. Metody pracy z uczniami:

Metoda eksponujgca, metoda problemowa i metoda ¢wiczen praktycznych

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

Sala wyposazona w projektor multimedialny i ekran, komputery z zainstalowanym

oprogramowaniem Scratch.

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

polecenia sekwencyjne i iteracyjne oraz sposoby wykonywania operacji sterowania

1Zalecane jest réwniez uwzglednienie materiatow i zadan rozszerzajgcych (dla ucznidow zdolnych,

zainteresowanych dang tematykg oraz uczniow ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie).
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2)
3)

4)

5)
6)

8)

postacig (duszkiem) na scenie w srodowisku Scratch.

Wybrani uczniowie odpowiadajg na zadane pytania.

Nauczyciel w miare potrzeby uzupetnia odpowiedzi jezeli nie sg petne lub
poprawne.

Nauczyciel podaje temat i cel lekcji — utworzenie gry dla jednego gracza.
Woyjasnia uczniom, na czym ma polegac gra, ktorg bedg tworzy¢.

Korzystajgc z projektora i przyktadu 4. (str. 89) podrecznik,

nauczyciel omawia stosowanie polecenia warunkowego w wersji uproszczonej w
jezyku Scratch.

Nauczyciel poleca zapisanie jako notatki:

Aby w jezyku Scratch zrealizowac sytuacje warunkowgq, mozemy uzyc polecenia
Jjezeli” z grupy Kontrola

Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 11 i 12 (str. 89-90), korzystajac z przyktadu 4. (str.
89) i metody przedstawionej na str. 89. Nauczyciel sprawdza wykonywanie ¢wiczen
i pomaga nieradzgcym sobie uczniom.

Jezeli uczniowie sprawnie wykonajg ¢wiczenia 11 i 12 nauczyciel moze wyjasnic im
tworzenie zmiennych przyktad 6 str.91 (str. 91) i zapisem skryptu zliczajgcego

punkty przyktad 7 (str. 91) (zadanie dla ucznidow zdolnych lub na kolejne zajecia
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rozszerzone o dodanie kolejnych postaci ¢wiczenia 13 i 14 str. 92).
9) W podsumowaniu zaje¢ wybrani uczniowie prezentujg rozwigzania ¢wiczen 11. i

12. (str. 89-90).

X. Podsumowanie:

W temacie tym uczniowie bedg tworzyé program- gre dla jednego gracza za pomoca
Srodowiska programowania Scratch. Bedzie to program, w ktérym uczniowie powinni sie
nauczy¢ stosowania instrukcji warunkowej do sterowania ruchem postaci (duszka).
Wprowadzanie polecenia warunkowego nalezy dokonad z wtasciwg starannoscia i zaczac
od zapoznania ze sposobem stosowania warunku w wersji uproszczonej. Do realizacji
warunku uproszczonego zastosowac nalezy petle Jezeli ... to w ktérej warunkiem jest
wybrane zdarzenie z grupy Czujniki: klawisz spacja nacisniety? Nalezy wyjasni¢ uczniom,
ze aby sterowac postacig (duszkiem) we wszystkich kierunkach to warunek musi by¢
skopiowany (cztery petle i w kazdej w czujce zastosowany inny klawisz). Wszystkie cztery
petle jezeli ... to muszg by¢ umieszczone wewnatrz petli zawsze.

Na kolejnej lekcji uczniéw nalezy zapozna¢, z tworzeniem zmiennych i wykorzystaniem ich
do zliczania punktéw. Dla niektorych ucznidw moze to byc¢ trudne zagadnienie.

Aby uczniowie dobrze radzili sobie z wykonywaniem ¢wiczen i zapisem skryptu programu,
nalezy doktadnie wyjasnia¢ przyktady. Jesli uczniowie na poczatku zrozumiejg
poszczegdblne zasady zapisu warunku, deklaracji zmiennych oraz tworzeniem skryptow
bedg sprawniej i z wiekszym zaangazowaniem wykonywac¢ kolejne, nawet trudniejsze

¢wiczenia i zadania.

XI. Literatura:

Informatyka dla Szkoty Podstawowe;j , Teraz bajty” klasa V, Grazyna Koba, wyd. Migra

Materiaty pomocnicze

Podrecznik Scratch

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

1. Zatacznik nr 1: Zestaw ¢wiczen


https://scratch.mit.edu/download/scratch2
http://scratch.psp26.opole.pl/pdf/podrecznik.pdf
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Cwiczenie 11. Sterujemy duszkiem w czterech kierunkach

1. Utworz program, w ktérym scena zostanie zmieniona na wybrany obraz, a duszek
balerina bedzie sie poruszat po scenie w prawo, w lewo, w gére, w dot zaleznie od

nacis$nietych strzatek.

2. Wszystkie polecenia powtarzaj nieskoriczenie wiele razy.

—
jezeli IMawisz strzalka wgire mnadéniety? to

e ek a

b

przesun o krokow

B ey ——
jezeli klawisz strzalka wddl naciéniety? te

ustaw kierunek na

r
przesui o I krokéw

| ©

'FH kawisz strzalka w prawo

e e { 50~

b

przesun o m krokow

|- —
jezeli kawisz strzalka wlewo nacéniety? to

ustaw kierunek na m

"
przesun o m krokow

b
jezeli na brzegu, odbij sie

3. Zapisz program w pliku pod nazwa: balerina z pitka.
Wskazoéwki:
e Tio sceny spotlinght-stage2 zostato wybrane z gotowych tet programu Scratch.

e Na rysunku skryptu powyzej przedstawione polecenia mozna duplikowadé. Po zapisaniu

pierwszej petli dla zmiany kierunku w gore (za pomocg strzatki w gore) duplikujemy
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petle dla pozostatych kierunkéw i zmieniamy odpowiednio klawisz (strzatka) w czujniki
i kierunek ruchu w poleceniu ustaw kierunek na odpowiedni kierunek(0-géra, 180-dot,

90-prawo, -90-lewo).

Cwiczenie 12. Piszemy skrypt dla duszka pitka poruszajgcego sie losowo po catej

scenie
1. Otworz plik balerina z pitkg zapisany w ¢wiczeniu 11.

2. Dodaj duszka-pitka i utwdrz dla niego skrypt, w ktérym duszek bedzie poruszat sie

nieskoniczenie wiele razy po catej scenie.

™) balerina z pika ~ e

le¢ przez @) s do x: [ losuj od EZI) do €D v: ' losuj od EED do €ED

B>
= _—

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazdéwka: Zastosuj polecenie leé i umiesc je w petli zawsze.
Cwiczenie 13. Zliczamy punkty w grze

1. Otworz plik balerina z pitkg zapisany w ¢wiczeniu 12 i zmodyfikuj program tak, aby

gracz otrzymywat jeden punkt, gdy duszki sie dotkna.
2. Utwodrz zmienng o nazwie licznik:

Utwdrz zmienng Nowa zmienna

i

Nazwa zmiennej: licznik
ustaw licznik ma ﬂ

@ Dla wszystkich duszkéw O Tylko dla tego duszka
i licznik .o

i

F— OK Anuluj

i

zmienng licznik

e W grupie Dane na karcie Skrypty kliknij przycisk Utwdérz zmienng — otworzy sie

okno dialogowe Nowa zmienna.

e W polu tekstowym Nazwa zmiennej wpisz nazwe zmiennej np. licznik.
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e Kliknij przycisk OK.

e Utworzona zmienna i polecenia dotyczace jej stosowania pojawig sie w panelu

polecen w grupie Dane.

3. Uzupetnij skrypt duszka-pitka.

kiedy kiiknieto

ustaw licznik na n

lec przez €9 s do x: losuj od EEZT) do EXIY y: losuj od GED do EED
dotyka Ballerina 7

‘:ni-'i licznik o @9

4. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

5. Uruchom program i obserwuj na scenie zmieniajacg sie wartos¢ zmiennej licznik.

Uwaga: Licznik po wykonaniu polecenia ustaw licznik na 0 jest rowny zero. Wykonanie
pierwszy raz polecenia zmien licznik o 1 spowoduje, ze licznik przyjmie wartosé 1.
kolejne wykonanie polecenia zmien licznik o 1 powoduje, ze licznik zwieksza sie o

jeden, czyli bedzie przyjmowat wartosci: 2, 3, 4 itd.
Cwiczenie 14. Dodajemy trzeciego duszka i wprowadzamy odejmowanie punktéw

1. Otworz plik zapisany w éwiczeniu 13.
2. Dodaj kolejnego duszka- nietoperza, ktéry ma sie poruszac losowo po catej scenie,

podobnie jak pitka.

[-] balerina z pitka @ S

it e

10
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3. Wprowadz w skrypcie duszka-nietoperza warunek odejmowania punktéw w grze

— gdy duszek-balerina i duszek-nietoperz dotkng sie, licznik ma zmniejszy¢ sie o 1.

dotyka Ballerina 72
zmien licznik om

4. Zapisz program w pliku pod nazwa gra trzy duszki.

Wskazéwka: Polecenia dla duszka-nietoperza sg bardzo podobne do polecen duszka-pitki,
dlatego mozna skopiowac polecenia duszka pitki i przeciggngé je na duszka nietoperza w
obszarze Duszki. Nastepnie wprowadzi¢ nalezy niezbedne poprawki i usungé¢ zerowanie

zmiennej licznik w skrypcie duszka-nietoperza.
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