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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-VIII szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych 2 godziny

Klasa \'

Imieg i nazwisko Autora/- Mariusz Kwiatkowski

ki/Autorow

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa im. Janusza Korczaka w
Sierakowie

Temat lekgcji: Zadanie projektowe w srodowisku Baltie.

l. Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Wspdiczesna szkota ma wyposazy¢ uczniéw w wiedze i umiejetnosci potrzebne do
rozwigzywania zyciowych probleméw za pomocg 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 przedmiotédw 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 spoteczenistw: w gospodarce, administracji, bankowosci, handlu,
komunikacji, nauce i edukacji czy zyciu osobistym obywateli. Informatyka jako dziedzina
nauki wraz z technologiami, ktére wspiera, integruje sie z niemal wszystkimi innymi
dziedzinami, stajac sie ich nieodtgcznym elementem. Kontakt z informatyka w szkole
powinien przyblizyé uczniom mozliwosci zastosowan tej dziedziny oraz wzbudzié

zainteresowanie informatyka.
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Oczekuje sie, ze wkraczajacy w zawodowe i doroste zycie uczniowie bedg przygotowani do
podjecia obowigzkéw i wyzwan, jakie stawia przed nimi XXI wiek. Powinni zatem pozna¢é
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 sposobdw i
komunikacji w sieci, obejmujgc wszystkich uczniéw ksztatceniem w zakresie technologii
informacyjno-komunikacyjnej. Oczekiwane obecnie kompetencje obywateli w zakresie
technologii cyfrowej wykraczajg poza tradycyjnie rozumiang alfabetyzacje komputerowg 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 wywodzgcych sie z informatyki oraz na
lepsze zrozumienie, jakie s3 obecne mozliwosci technologii, komputerdw i ich zastosowan.
Elementem powszechnego ksztatcenia staje sie rowniez umiejetno$é 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 wynikdw, a ogélniej celow
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 sposdb nauczania
innych przedmiotéw, stuzy wtasciwemu rozumieniu pojeé informatycznych i metod
informatyki. Wspomaga réowniez ksztatcenie takich umiejetnosci jak: logiczne myslenie,
precyzyjne prezentowanie mysli i pomystéw, sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje
kompetencje potrzebne do pracy zespotowej i efektywnej realizacji projektéow.
Umiejetnosci nabyte podczas programowania sg przydatne na zajeciach z innych
przedmiotdw, jak i pézniejszym zyciu, pracy zawodowej, ktéra niekoniecznie musi by¢

zwigzana z informatyka.
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I. Obszar tematyczny/problemowy:

Programowanie - Zadania projektowe — Baltie i Scratch

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

e 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 problemoéw.

¢ Ksztattowanie samodzielnosci, sprawczosci 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 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 wybor zadania przez ucznia sposrdd przygotowanego zestawu ¢éwiczen,

dziatania zgodne lub niezgodne 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 stanowia zbiér propozycji do realizacji
tematu ,,Zadania projektowe — Baltie i Scratch” zawartego w podreczniku do informatyki

Grazyny Koba.
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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 mozliwosc¢ satysfakcjonujacej 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 przdd, 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 programow.

3. Tresci i zagadnienia nie wymienione w punkcie 2 wychodzg ponad podstawe
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programowag przewidziang dla edukacji na poziomie 2.
V. Cele ogolne lekcji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze wiadomosci,

umiejetnosci, postaw)

1) Poznanie podstawowych etapow wykonywania projektu.
2) Stosowanie poznanych wczesniej metod do wykonywania zadan projektowych.
3) Rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie.

4) Ksztattowanie odpowiedzialnosci za powierzone zadania.

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

1) Rozwijanie zdolnosci logicznego myslenia.

2) Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania zadan problemowych.

3) Uswiadomienie korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu
edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

4) Poznanie sposobu projektowania i tworzenia gier komputerowych zawierajgcych,

m.in.: kilka poziomoéw, zliczanie punktéw.

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.

IX. Przebieg lekcji, zawierajacy co najmniej!: wprowadzenie do lekcji, podejmowane
dziatania, sposoby weryfikacji zatozonych celéw lekcji:

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji. Sprawdza wiadomosci i umiejetnosci - wybrani
uczniowie odpowiadajg na zadane pytania i prezentujg rozwigzania zadan.

2. Nauczyciel wyjasnia, na czym polega praca nad projektem grupowym i jakie sg jej

1Zalecane jest réwniez uwzglednienie materiatéw i zadan rozszerzajgcych (dla uczniéw zdolnych,

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

3. Nauczyciel, korzystajgc z projektora, prezentuje w jaki sposdb koloruje sie scene
lub obszar zamkniety, w jaki sposdb umieszcza sie napis na ekranie oraz jak zmienia
sie parametry czcionki, aby uzyskaé napis odpowiedniej wielkosci i w wybranym
kolorze. Szczegdlng uwage nalezy zwrdci¢ na prawidtowe zapisanie utworzonej
sceny lub programu.

4. Nastepnie nauczyciel dzieli uczniéw na dwuosobowe grupy. Poleca uczniom usigsé
grupami przy komputerach i wykonad sceny do zadania 1.1.i 1.2. (str. 97).

5. Nastepnie uczniowie w grupach tworzg program do zadania 1.3, 1.4., 1.5. (str. 98-
99), wczytujac scene utworzong przez uczniéw z grupy pierwszej.

6. Nauczyciel zwraca uwage na podziat pracy w grupie- zadania dla Ucznia 1 i zadania
dla Ucznia 2.

7. Nauczyciel na biezgco sprawdza wykonanie zadan szczegétowych i pomaga
nieradzacym sobie uczniom.

8. W podsumowaniu zaje¢ wybrani uczniowie prezentujg wykonane programy.

X. Podsumowanie:

W tym temacie zadanie projektowe Baltie uczniowie wykonujg projekty programistyczne,
wykorzystujgc poznane metody programowania w srodowisku Baltie, m.in. wczytywanie
sceny do programu, sterowanie czarodziejem, zastepowanie przedmiotéw, definiowanie
przedmiotédw animowanych, stosowanie wspotrzednych ekranu, umieszczanie napiséw na
ekranie, stosowanie instrukcji warunkowych i iteracyjnych, stosowanie zmiennych.

Na wstepie nalezy przede wszystkim oméwi¢, na czym bedzie polegata praca nad
projektem. Nalezy doktadnie omoéwi¢ wskazéwki do poszczegdlnych zadan projektowych w
srodowisku Baltie, sposoby wypetniania kolorem obszaréw zamknietych, umieszczania
napisOw na ekranie. Trzeba zwrdci¢ szczegdlng uwage na ksztattowanie u uczniow
umiejetnosci wspdtpracy w grupie oraz samodzielnie wykonywanie zadan szczegétowych.
Aby uczniowie dobrze radzili sobie z wykonywaniem ¢wiczen i zapisem skryptu programu,
nalezy doktadnie wyjasnia¢ przyktady.

Uczniom zdolnym i zainteresowanym mozna poleci¢ wykonanie kolejnych zadan z

podrecznika (zadanie 2 i 3 strony 99-101 podrecznik).
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Xl. Literatura:

Informatyka dla Szkoty Podstawowej , 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 zrédtowe,
ilustracje):

1. Zatacznik nr 1: Dodatkowe pomoce dydaktyczne

- Filmy edukacyjne na kanale MIGRA — YouTube.

2. Zatgcznik nr 2: Zestaw ¢wiczen dla ucznidw

Cwiczenie 1. Budujemy scene
Uczen 1. Przejdz do trybu Programowanie/Nowicjusz. Zapisz program do pliku pod

nazwg las.bpr. Kliknij przycisk Edytor sceny n aby przejs¢ do trybu Budowanie.

Zbuduj lesniczéwke.

Uczen 2. Dodaj do sceny ptot, chmury i storice. Zapisz scene w pliku pod nazwg las.s00.

Cwiczenie 2. Czarujemy las

Y B ry e K3 EXER A 7 X

Uczen 1. Przejdz do trybu Czarowanie. Z pomoca czarodzieja zasadz drzewa po lewej stronie

sceny i trawe w dolnej czesci sceny podobnie jak na rysunku ponizej.



https://www.sgpsys.com/download/b3/b3_podrecznik.pdf
https://www.sgpsys.com/pl/Materialy.asp
https://www.youtube.com/channel/UCFdvbYPV84PFXVeXnyQlqkg
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Uczen 2. Z pomocg czarodzieja zasadz drzewa po prawej stronie sceny.

Ef w3 6 BREN A ? <O

Zapisz scene w pliku pod t3 samg nazwag las.s00.

Cwiczenie 3. Wczytujemy scene i rozpalamy ogien

Uczen 1. Wczytaj do programu las.bpr scene z pliku las.s00
(skorzystaj ze sztuczki 4 przyktad 6 str.76 temat 6 w podreczniku).

Uczen 2. Po wczytaniu sceny niewidzialny czarodziej ma rozpali¢ ogiert w lesie po lewej stronie

- 3 i
sceny — zastgpi¢ w kilku miejscach przedmiot B==® przedmiotem jak na rysunku ponizej.

Zapisz program w pliku pod ta samg nazwa las.bpr
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Wskazéwki: Pamietaj, ze scena las.s00 i program las.bpr musza by¢ zapisane w tym samym

folderze i pod takimi samymi nazwami wtasciwymi (las).
Cwiczenie 4. Gasimy ogien

Uczen 1. Popraw program z éwiczenia 3 tak, aby po nacisnieciu klawisza Enter otworzyty sie

drzwiczki lesniczéwki i wyszedt z nich Baltie. Nastepnie Baltie ma ugasié ogien w lesie —

zastgpi¢ kazdy przedmiot m przedmiotem k&= jak na ponizszym rysunku.

Zapisz program pod tg samg nazwa las.bpr .

Uczen 2. Popraw program tak, aby po nacisnieciu klawisza Enter Baltie zasadzit w miejsce

przedmiotéw Kassd nowe choinki - (patrz rysunek ponizej).
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Zapisz program pod tg samg nazwg las.bpr.

Wskazéwki: Do przemieszczania Baltiego uzyj wspoétrzednych ekranu 2 [‘r " . Do

otwierania drzwi zastosuj definiowanie przedmiotu animowanego — na poczatku definicji

umiesci¢ Przedmiot animowany‘ iﬁ!ﬁ > ‘(dostepnywtrybie
Programowanie/Zaawansowany).

Cwiczenie 5. Dodajemy napis

Uczen 1. Uzupetnij program, o instrukcje wyswietlajgce napis na srodku sceny ,,NIE
ROZPALAJ OGNIA W LESIE!” w 26ttym kolorze. Do umieszczenia napisu uzyj wspotrzednych
ekranu. Na koniec Baltie powinien znikng¢. Zapisz program pod tg samg nazwg las.bpr.

Uczen 2. Pokoloruj scene na ciemnoniebiesko. Zapisz program pod tg samg nazwg las.bpr.

NIE ROZPALAJ OGNIA W LESIE!

10




Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

*

Wskazéwki: Aby umiesci¢ na ekranie napis, zastosuj w programie element Literat IJ

na ktérym wpisuje sie tekst, ktéry ma zosta¢ wyswietlony na scenie. Aby napis zostat
wyswietlony w okreslonym miejscu nalezy zastosowac wspoétrzedne ekranu np.

To ja Baltie jY_i 0 .

0 . Jesli chcemy zmieni¢ parametry czcionki to za

tym poleceniem musi by¢ zastosowany element Czcionka e A by zmienié potozenie
napisu i jednoczesnie zmieni¢ parametry czcionki (kréj, rozmiar i kolor) nalezy zastosowac

nastepujace polecenie

To ja Baltie L 0 , 0 p® sysem 10 B &1

Do kolorowania sceny zastosuj element Wypetnij «é , hastepnie dodaj element Kolor

’ , aby okresli¢ kolor wypetnienia. Po umieszczeniu w programie takiego elementu

otworzy sie okno Wybor koloru. Pamietaj, ze Baltie zawsze koloruje obszar umieszczony

przed sobg — tak samo jak podczas czarowania.
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