Stosujemy powtarzanie polecen w programie Scratch - rysujemy schody.

Scenariusz zaje¢ opracowany przez Marie Gatasiewicz

Podany temat jest Scisle zwigzany z realizacjg podstawy programowej oraz zgodny z rozktadem
materiatu podrecznika Informatyka kl VI Szkota podstawowa, wydawnictwo Migra. Jest to temat
interesujgcy, gdyz uczniowie chetnie programujg w jezyku Scratch.

Program Scratch jest bliski uczniom. Umozliwia tworzenie polecen, ktére uczniowie moga ze
sobg tgczy¢ (jak puzzle), umieszczajgc jedno pod drugim i w ten sposob tworzg swoje skrypty.
Programowanie w jezyku Scratch uczy uczniow logicznego myslenia, rozwigzywania problemow
oraz stanowi dobrg baze do nauki pisania bardziej zaawansowanych programow w przysztosci.

Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia i kreatywnosci u uczniow.

uczen potrafi budowac skrypty okreslajgce ruch z wykorzystaniem blokéw powodujgcych
powtarzanie polecen

uczen testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia

uczen objasnia przebieg dziatan programoéw
uczen wie jak zapisac algorytm rysowania schodéw w petli

Uczen przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy

indywidualna, grupowa i na forum, metody tworcze

komputer z dostepem do Internetu oraz programen Scratch, strona portalu edukacyjnego
epodreczniki. pl

AKTYWNOSC NR 1

Temat

Rysowanie schodow (doswiadczenie)

Czas trwania

15 min
Opis aktywnosci

Uczniowie majg za zadanie narysowac schody liczgce 8 stopni.
AKTYWNOSC NR 2

Temat

Na czym polega i co sprawito najwieksze trudnosci w utworzeniu skryptu narysowania schodow?
(refleksja)

Czas trwania



10 min
Opis aktywnosci

Uczniowie wypowiadajg sie, jak przebiegata ich praca i co byto najtrudniejsze, a co tatwe.
O ile to konieczne, nauczyciel naprowadza ucznidéw na problem powtarzania polecen przy
rysowaniu kolejnych stopni schodow.

AKTYWNOSC NR 3

Temat

Wypracowanie algorytmu rysowania schodéw w petli (teoria).

Czas trwania

5 min
Opis aktywnosci

Uczniowie zauwazajg, ze wykonywane czynnosci, ktore sie powtarzajg mozna zapisa¢ w
programie Scratch za pomoca polecenia ,Powtorz” z grupy ,Kontrola”. Polecenia, ktore majg byc¢
powtarzane, nalezy umiesci¢ wewnatrz elementu ,Powtorz”.

Uczniowie spostrzegaja, ze liczbe powtdrzen okreslamy zmieniajgc odpowiednig warto$¢ w polu
tekstowym.

AKTYWNOSC NR 4

Temat

Piszemy i testujemy w Scratchu program rysowania piramidy (zastosowanie)

Czas trwania

15 min
Opis aktywnosci

Uczniowie majg napisac i przetestowac program tworzacy piramide sktadajgcg sie z 6 stopni.
Jesli jest taka potrzeba, nauczyciel wspomaga uczniéw.

Analiza prac wykonanych przez uczniéw

Ankieta-Zdania niedokonczone: Najtatwiejsze dzi$ na zajeciach byto....., Najwiecej problemow mi
sprawilo...... , Oceniam swoje wiadomosci na (1-5)....

Dodatkowe zdania i linki do materiatbw pomocniczych dla uczniow:

https://epodreczniki.pl/a/pierwszy-projekt-w-srodowisku-scratch---uczymy-duszka-chodzic-i-
rysowac/DQKcT0Ohe5

https://epodreczniki.pl/a/obsluga-programu-scratch/DwvaWVOdX

Zadanie - rysowanie schodkow - https://www.youtube.com/watch?v=yDKKq30 214
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