Programowanie w jezyku Scratch

Realizacja podstawy programowej

5. Uczen:

1) wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przyktady algorytmow rozwigzywania roznych pro-
blemow;

2) formutuje scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje jg i przedstawia rozwigzanie w postaci
algorytmicznej;

5) wykonuje wybrane algorytmy za pomocgq komputera.

Cele edukacyjne

Celem tematu 21. jest pokazanie, na czym polega programowanie, w tym zapisywanie algorytmow
z warunkami i iteracyjnych oraz stosowanie zmiennych. Zagadnienia sg wyjasnione na przyktadzie
tworzenia programow w jezyku Scratch.

Proponowany czas realizacji

cykl dwuletni — 4 godz.

cykl trzyletni — 6 godz.

Wskazowki metodyczne

Uczniowie gimnazjum powinni pozna¢ dang dziedzing wiedzy na tyle, aby mogli w przyszto-
$ci $wiadomie wybra¢ dalszy kierunek ksztatcenia. Dlatego na informatyce nie wolno poming¢
algorytmiki i1 programowania. Ponadto nauka algorytmiki i programowania pozwala uczniom
rozwija¢ wazng umiej¢tnos¢ logicznego myslenia.

W temacie 21. omawiamy zasady programowania na przyktadzie jezyka Scratch. Zaleta tego
programu jest szybki efekt, jaki uczen widzi, tworzac i uruchamiajac swdj program. Uczniowie
zazwyczaj oczekuja szybkich wynikéw wykonania zadania. Dlatego w ten sposdb mozemy
utrzymac¢ ich motywacje do nauki programowania.

Realizacje¢ tematu rozpoczynamy od pisania prostych polecen w jezyku Scratch. Nalezy podkre-
sli¢, ze jezyk Scratch jest jezykiem edukacyjnym — korzystajac z niego, mozna poznaé podsta-
wowe pojecia 1 metody dotyczace programowania. Zdobyta w gimnazjum wiedza i umiejetnosci
dotyczace programowania stanowig dla ucznia dobrg podstawe do rozszerzania kompetencji na
lekcjach informatyki w szkole ponadgimnazjalne;.

Na poczatku zaj¢¢ nalezy krotko oméwi¢ budowe okna programu Scratch oraz wyjasnié, na czym
polega tworzenie programu w jezyku Scratch.
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Polecenia jezyka Scratch sg reprezentowane przez elementy graficzne. Niektore z polecen odpo-
wiadaja poleceniom jezyka Logo. Na przyktad polecenie w jezyku Scratch

odpowiada poleceniu np 10 w Logo, a —to pw 15 w Logo. W jezyku Logo
polecenia zapisane tekstowo sa wykonywane przez z6twia po nacis$nieciu przez uzytkownika
klawisza Enter. W jezyku Scratch wykonanie polecenia nastepuje po kliknieciu elementu gra-
ficznego, ktory reprezentuje dane polecenie. Polecenia wykonuje posta¢ (zwana duszkiem), ktora
standardowo ma wyglad kota (wyglad duszka mozna zmienié¢, podobnie jak zétwia w jezyku
Logo). Uczniowie, ktorzy w szkole podstawowej pisali polecenia w Logo, moga podzieli¢ si¢
swoja wiedzg.

Nauczyciel powinien utozy¢ przykladowy skrypt i pokazaé efekt jego wykonania na ekranie
(korzystajac z projektora), omawiajac przy okazji kilka praktycznych porad dotyczacych tworze-
nia programow w srodowisku Scratch.

W punkcie 2. tematu pokazujemy sposob zapisywania powtarzajacych si¢ operacji w jezyku
Scratch. Jest to wprowadzenie do zapisu algorytmoéw iteracyjnych. Jesli uczniowie korzystali
szkole podstawowej z programéw Baltie lub Logomocja, powinni przypomnie¢ sposob zapisu
powtarzajacych si¢ operacji w tamtych srodowiskach.

Nalezy zwroci¢ uwage na sposob stosowania zmiennych w programie: deklarowanie, wprowa-
dzanie z klawiatury, uzywanie w obliczeniach. Gdy uczniowie zrozumiejg te zasady na przy-
ktadzie edukacyjnego jezyka programowania, tatwiej im bedzie stosowa¢ zmienne w jezykach
profesjonalnych.

W ostatnim punkcie tematu pokazujemy realizacje sytuacji warunkowej w jezyku Scratch,
a uczniowie, wykonujac ¢wiczenia 9-11 (str. 200-201), zapisujg algorytm z warunkami w tym
jezyku.

Program Scratch ma wigcej mozliwosci niz opisane w tym temacie. Mozna zmienia¢ duszka na
inng posta¢, dodawac¢ wieksza liczbe duszkow, uktadac¢ dla kazdego inne polecenia, mozna tez
doda¢ tlo. Scratch umozliwia tworzenie gier i historyjek. Zapoznawanie si¢ z tymi mozliwo-
$ciami pozostawiamy uczniom zainteresowanym.

Mozna poleci¢ uczniom strong internetowa: http://scratch.mit.edu/, na ktoérej moga m.in. tworzy¢
historyjki, gry i animacje, dzieli¢ si¢ nimi oraz przeglada¢ prace innych osob na calym $wiecie.
Tematyke programowania mozna realizowa¢ rowniez z wykorzystaniem $rodowisk Logomocja
lub Baltie. Tematy dotyczace tych programdéw s3 udostgpnione bezptatnie na stronie interneto-
wej wydawnictwa www.migra.pl w postaci plikdw pdf 1 zapisane na CD dla nauczyciela (folder
Uzupetniajgce). W folderze Uzupetniajqce sa rowniez zapisane wskazoéwki metodyczne do tych
tematow 1 rozwigzania zadan.

Wskazowki do niektorych éwiczen, pytan i zadan

Cwiczenie 3. (str. 198) — plik 72/ ¢3 R.sb. Odp. (punkt 2.): W petli sa wykonywane polecenia prze-
sun o 100 krokow i obroé o 72 stopnie. Kat obrotu wynosi 72 stopnie, poniewaz suma katéw pigcio-
kata foremnego wynosi 360 stopni i 360: 5 = 72.

Cwiczenie 4. (str. 198) — plik 72/ ¢4 R.sb. Odp. (punkt 2.): instrukcja przesun o 50 krokéw bedzie
wykonana 50 razy, poniewaz 5 X 10 = 50, a przesun o 20 krokéw — 10 razy.

Cwiczenie 5. (str. 198) — dla dziewigciokata kat obrotu powinien wynosié 360:9 = 40 stopni.

Cwiczenie 6. (str. 198) — plik 72/ ¢6_R.sb.
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Cwiczenie7. (str. 199) —plik 72/ ¢7 R.sh.

Cwiczenie 8. (str. 200)—plik 72/ ¢8 R.sb. Mozna zwréci¢ uczniom uwage, ze w poleceniach przesun
0 15 krokow i przesun o 20 krokow nalezy zamiast konkretnych warto$ci umiesci¢ nazwy zmien-
nych okreslajacych te liczby krokow (w proponowanym rozwigzaniu to zmienne a 1 b). Na poczatku
programu warto dodac polecenie idz do x: -240 y: -180, ktore umozliwi ustawienie duszka w dolnym
lewym rogu sceny, po kazdym uruchomieniu programu.

Cwiczenie 9. (str. 200) — plik 72/ ¢9 R.sh.

Cwiczenie 10. (str. 201) — plik 72/ ¢10_R.sb. Uczniom moze sprawi¢ trudno$¢ warunek ztozony.
Powinni popatrze¢ na przyktady warunkow ztozonych pokazanych na str. 200.

Cwiczenie 11. (str. 201) punkt 2.): Kwadrat rysowany jest dla warto$ci zmiennej litera = k. Kot miau-
czy zawsze, dlatego ze polecenie zagraj dzwiek miau umieszczone jest jako nastepne za instrukcja
warunkows.

Cwiczenie 12. (str. 202) — plik 72/ cI2 R.sb.

Zadanie 1. (str. 202) — uczniowie powinni wykaza¢ si¢ wlasng inwencjg tworcza; uczniom niezdecy-
dowanym mozna podpowiedzie¢, ze moga wzorowac si¢ na rozwigzaniu ¢wiczenia 8. (str. 200); warto
tez zastosowac¢ powtarzanie polecen.

Zadanie 2. (str. 202) — w plikach 721 z2 wl R.sb, T2] z2 w2 R.sb, T2] z2 w3 R.sb zapisano trzy
propozycje rozwiazan (o réoznym stopniu optymalizacji). W tresci zadania nie jest napisane, ze sze-
sciokaty maja by¢ umieszczone symetrycznie, wystarczy ze beda takie same i umieszczone w rogach
ekranu. Na etapie gimnazjum mozna zaliczy¢ uczniowi rozwigzanie podobne do zapisanego w pliku
121 z2 wl.sbh, w ktorym nie zastosuje iteracji, ale warto zwrdci¢ uwage, ze w tym programie pole-
cenia m.in. rysowania szesciokata powtarzaja si¢ i mozna zastosowac polecenie powtorz. Problem
stanowi jedynie zmiana wspoirzednych x, y. Propozycja rozwiazania z zastosowaniem dwoch polecen
powtarzania zapisana jest w pliku 72/ z2 w2 R.sb, natomiast w pliku 72/ z2 w3 R.sb zapisane jest
rozwigzanie z petla zagniezdzong.

Innym rozwigzaniem tego zadania bylo zdefiniowanie procedury Szesciokgt, ale w temacie nie oma-
wiamy procedur w jezyku Scratch (w wersji 1.4 nie ma mozliwos$ci ich definiowania; jest natomiast
w wersji 2.0). Zainteresowanym uczniom mozna zatem pokazac, jak zrobi¢ to zadanie z wykorzysta-
niem procedury.

Zadanie 3. (str. 202) — nalezy zadeklarowa¢ uzycie dwoch zmiennych (np. a 1 b) okreslajacych dtu-
gosci bokow prostokata, a nastgpnie w poleceniu przesun uzy¢ nazwy zmiennej zamiast konkretnej
wartosci.

Zadanie 5. (str. 202) — wzorem moze by¢ program pokazany na rysunku 9. (str. 201). Uczniowie moga
zmodyfikowa¢ program utworzony w ¢wiczeniu 9. (str. 200-201). Uwaga: w przypadku podobnych
zadan warto korzysta¢ z utworzonego wczesniej programu, a nie tworzy¢ wszystko od poczatku.

Zadanie 6. (str. 203) — nalezy zastosowac polecenie powtorz 10 razy.

Zadanie 7. (str. 203) — plik 721 z7 R.sb. Mozna poda¢ uczniom wielkosci katow: ostrego i rozwar-
tego, np. 40° 1 140°. Aby tatwiej uktadato si¢ polecenia rysowania rombu, moga wspomoc si¢ rysun-
kiem 1, ktéry jeden z uczniéw powinien przerysowaé na tablicy.
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140°

_ vﬁo

40° 140° 405

Rys. 1. Romb — zadanie 7.

Zadanie 9. (str. 203) — plik 721 z9 R.sb.
Zadanie 10. (str. 203) — plik 721 zI0 R.sb.
Zadanie 11. (str. 203) — plik 721 zI1 wl R.sb.

Trudnoscia dla uczniéw moze by¢ okreslenie liczby powtdrzen petli (powinno by¢ 360/k, gdzie k oznacza
wielkos$¢ kata). Mozna poleci¢ im modyfikacje tego zadania: ,,Utworz program, w ktorym duszek begdzie
rysowat dowolny wielokat foremny. Liczba katéw i1 dtugo$¢ boku powinny by¢ podawane z klawiatury.
W pliku 721 zI1 w2 R.sb zapisane jest rozwigzanie tego zadania.

Zadanie 12. (str. 203) — plik 72/ zI2 R.sb.

Zadanie 13. (str. 203) — plik 72/ zI3 R.sb. W rozwigzaniu zastosowano polecenie powtarzaj az waru-
nek (powtarzaj az do spetnienia warunku, czyli tu: i > n). Nalezy zwr6ci¢ uczniom uwage, ze wewnatrz
petli musi by¢ polecenie, ktore zmienia warto$¢ warunku (tu: i :=i + 1). Nalezy odwotac si¢ do schematu
blokowego wykonanego w zadaniu 6. (str. 194) w temacie 20.

Btedy i problemy uczniow

*  Niektérzy zapominaja, Ze istotna jest kolejno$¢ uktadanych elementéw, ktére odpowiadaja pole-
ceniom jezyka programowania.

* Majg problem z zapisem warunkéw ztozonych. Zwlaszcza z ustaleniem, kiedy zastosowaé
koniunkcje, a kiedy alternatywe.

*  Duzy problem sprawia im na poczatku stosowanie zmiennych. Nie wszyscy rozumieja, ze aby
uzy¢ zmiennej w wyrazeniu, nalezy wczesniej ja zadeklarowa¢ 1 wprowadzi¢ jej wartos¢, np.
z klawiatury (czyli umiesci¢ w programie odpowiednie instrukcje).
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Przyktadowe scenariusze

Cykl dwuletni (Il rok nauczania)

Lekcja 5. * Programowanie w jezyku Scratch — powtarzanie polecen
Lekcja 6. Programowanie w jezyku Scratch — zmienne i obliczenia
Lekcja 7. Programowanie w jezyku Scratch — sytuacje warunkowe
Lekcja 8. Programowanie w jezyku Scratch — zadania

Cykl trzyletni (Il rok nauczania)

Lekcja 13. ** Programowanie w jezyku Scratch — tworzenie programu
Lekcja 14. Programowanie w jezyku Scratch — powtarzanie polecen
Lekcja 15. Programowanie w jezyku Scratch — zmienne i obliczenia
Lekcja 16. Programowanie w jezyku Scratch — sytuacje warunkowe
Lekcja 17. Programowanie w jezyku Scratch — zadania

Lekcja 18. Programowanie w jezyku Scratch — zadania

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji wprowadzonej w planie wynikowym dla cyklu dwuletniego (II rok nauczania).
** Numeracja lekcji odpowiada numeracji wprowadzonej w planie wynikowym dla cyklu trzyletniego (Il rok nauczania).
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Cykl dwuletni (Il rok nauczania)

Lekcja 5. (temat 21.)
Programowanie w jezyku Scratch — powtarzanie polecen

zacje iteracji w jezyku Scratch;
realizuje iteracje w jezyku Scratch

Wi i umieietnosci
fedza i umiejgtnosci Pomoce dydaktyczne, éwiczenia,

podstawowe rozszerzajace pytania i zadania z podrecznika,
. . zadania z CD
Uczen: Uczen:
pisze proste programy w jezyku samodzielnie zapoznaje sie z dodat- | temat 21. z podrecznika (str. 195-198);
Scratcf], uzywajac podstawowych | kowymi mozliwosciami programu program Scratch:
polecen; Scratch, tworzac trudniejsze pro-

pliki z ptyty CD;
zna polecenia umozliwiajace reali- | 9ramy

cwiczenia 1-5 (str. 196-198);
zadanie domowe

pytania 1-3 (str. 202);
zadania 1. i 2. (str. 202);

dla zainteresowanych
zadania 9. i 10. (str. 203)

Uwagi o realizacji, formy pracy na lekcji

wyjasnienie zasad programowania (w tym dziatania instrukcji iteracyjnej) na przyktadzie jezyka Scratch; krétkie wpro-
wadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora; praca z podrecznikiem i CD, ¢wiczenia

Przebieg lekcji

1. Nauczyciel podaje temat 1 cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom.

2. Korzystajac z pytan Warto powtorzy¢ (str. 195), uczniowie przypominaja material potrzebny do
realizacji lekcji. Wybrani uczniowie odpowiadaja na zadane pytania.

3. Korzystajac z projektora i multibooka, nauczyciel omawia podstawowe zasady tworzenia pro-
gramu w jezyku Scratch — tworzy i uruchamia prosty program. Przy okazji omawia ogolnie
budowe okna programu (rys. 1, str. 195).

4. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 1. 1 2. (str. 196-197), korzystajac z praktycznych porad przedsta-
wionych na str. 196. Nauczyciel sprawdza wykonywanie ¢wiczen 1 pomaga nieradzagcym sobie
uczniom.

5. Jeden z uczniéw przypomina, na czym polega przedstawianie algorytmu w postaci programu
komputerowego (temat 19, str. 185), a drugi — pojecie iteracji (temat 20, str. 191).

6. Korzystajac z projektora, nauczyciel wyjasnia, w jaki sposdb zapisuje si¢ powtarzajgce polecenia
w jezyku Scratch.

7. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 3-5 (str. 198). Nauczyciel sprawdza na biezagco wykonywanie
¢wiczen.

8. W podsumowaniu zajg¢ wybrani uczniowie prezentuja rozwigzania ¢wiczen 1-5 (str. 196-198)
1 odpowiadajg na pytania zawarte w ¢wiczeniach 3. 1 4.

9. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom przeczytanie tresci tematu (str. 195-198), przy-
gotowanie odpowiedzi na pytania 1-3 (str. 202) oraz wykonanie zadan 1. i 2. (str. 202). Uczniom
zainteresowanym poleca wykonanie zadan 9. 1 10. (str. 203).
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Cykl dwuletni (Il rok nauczania)

Lekcja 6. (temat 21.)

Programowanie w jezyku Scratch —zmienne i obliczenia

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe
Uczen:

zna polecenia umozliwiajgce
deklarowanie uzycia zmiennych
w jezyku Scratch;

zna polecenie przypisania warto-
$ci zmiennej o danej nazwie;
pisze proste programy w jezyku
Scratch, deklarujac uzycie zmien-

rozszerzajace
Uczen:

rozumie, czym jest zmienna w pro-
gramie, m.in. wie, ze przypisanie
zmiennej o tej samej nazwie innej
wartosci zastepuje poprzednig war-
t0s¢;

samodzielnie wykonuije trudniejsze
programy wymagajace stosowania

Pomoce dydaktyczne, éwiczenia,
pytania i zadania z podrecznika,
zadania z CD

temat 21. z podrecznika (str. 198-200);
program Scratch;

pliki z ptyty CD;

Cwiczenia 6-8 (str. 198-200);

zadanie domowe

pytanie 4. (str. 202);

nych: zmiennych

pisze polecenia, w ktérych sg
wykonywane obliczenia z uzyciem
zmiennych

zadania 3. i 4. (str. 202)

zadanie 5.z CD
(folder Dodatkowe/Algorytmika);

dla zainteresowanych
zadanie 11. (str. 203)

Uwagi o realizacji, formy pracy na lekcji

wyjasnienie zasady korzystania ze zmiennych w programie Scratch; krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem
projektora; praca z podrecznikiem i CD, ¢wiczenia

Przebieg lekcji

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom. Wybrani
uczniowie odpowiadajg na zadane pytania i prezentujg rozwigzania zadan.

2. Wybrany uczen przypomina, czym jest deklarowanie zmiennych i w jaki sposdb zmiennym
mozna przypisa¢ warto$¢ (temat 19, str. 187).

3. Korzystajac z projektora i multibooka, nauczyciel omawia sposob uzywania zmiennych w jezyku
Scratch (str. 198). Zwraca uwage na przypisywanie warto$ci zmiennym.

4. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 6. 1 7. (str. 198-199), korzystajac z rysunkéw 5-7 (str. 199).
Nauczyciel sprawdza wykonywanie ¢wiczen 1 pomaga nieradzgcym sobie uczniom.

5. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 8. (str. 200).
W podsumowaniu zaje¢ wybrani uczniowie prezentujg rozwigzania ¢wiczen 6-8 (str. 198-200)
1 odpowiadajg na pytania zawarte w ¢wiczeniu 8. Nauczyciel ocenia na biezaco pracg uczniow.

7. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom przeczytanie tresci tematu (str. 198-200), przy-
gotowanie odpowiedzi na pytanie 4. (str. 202), wykonanie zadan 3. i 4. (str. 202) i zadania 5.

z CD (folder Dodatkowe/Algorytmika). Uczniom zainteresowanym poleca wykonanie zadania 11.
(str. 203).
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Cykl dwuletni (Il rok nauczania)

Lekcja 7. (temat 21.)
Programowanie w jezyku Scratch — sytuacje warunkowe

Wiedza i umiejetnos$ci
edza i umiejgtnosci Pomoce dydaktyczne, éwiczenia,

podstawowe rozszerzajace pytania i zadania z podrecznika,
. . zadania z CD
Uczen: Uczen:
zna polecenia umozliwiajgce reali- = samodzielnie wykonuje trudniejsze temat 21. z podrecznika (str. 200-202);
zacje sytuacji warunkowych w programy wymagajace stosowania program Scratch:
jezyku Scratch; instrukcji warunkowych

pliki z ptyty CD;

Cwiczenia 9-12 (str. 200-202);
zadanie domowe

pytanie 5. (str. 202);

zadanie 7. (str. 203);

zadania6.i7.zCD
(folder Dodatkowe/Algorytmika);

dla zainteresowanych
zadanie 12. (str. 203)

stosuje instrukcje warunkowg
w programach w jezyku Scratch

Uwagi o realizacji, formy pracy na lekcji

wyjasnienie dziatania instrukcji warunkowej na przyktadzie jezyka Scratch; krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzy-
staniem projektora; praca z podrecznikiem i CD, éwiczenia

Przebieg lekcji

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom. Wybrani
uczniowie odpowiadajg na zadane pytania i prezentujg rozwigzania zadan.

2. Wybrany uczen przypomina, w jaki sposob mozna graficznie przedstawi¢ algorytm z warunkami
(temat 20, str. 189-190).

3. Korzystajac z projektora i multibooka, nauczyciel omawia sposob realizacji sytuacji warunko-
wych w jezyku Scratch (str. 200). Zwraca uwage na zapis warunkéw logicznych, zwlaszcza zlo-
zonych.

4. Uczniowie wykonuja kolejno ¢wiczenia 9-12 (str. 200-202). Nauczyciel sprawdza wykonanie ¢wi-
czen.

5. W podsumowaniu zaje¢ wybrani uczniowie prezentujg rozwigzania ¢wiczen 9-12 (str. 200-202)
1 odpowiadajg na pytania zawarte w ¢wiczeniach 9. 1 11. Nauczyciel ocenia na biezaco prace
uczniow.

6. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom przeczytanie tresci tematu (str. 200-202), przy-
gotowanie odpowiedzi na pytanie 5. (str. 202), wykonanie zadania 7. (str. 203) oraz zadan 6. 1 7.

z CD (folder Dodatkowe/Algorytmika). Uczniom zainteresowanym poleca wykonanie zadania 12.
(str. 203).
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Cykl dwuletni (Il rok nauczania)

Lekcja 8. (temat 21.)
Programowanie w jezyku Scratch — zadania

Wi i umieietnosci
fedza i umiejetnosci Pomoce dydaktyczne, éwiczenia,

podstawowe rozszerzajace pytania i zadania z podrecznika,
_ . zadania z CD
Uczen: Uczen:
samodzielnie lub z pomocg samodzielnie rozwigzuje zadania dla | temat 21. z podrecznika (str. 202-203);

nauczyciela rozwigzuje prostsze zainteresowanych dotyczace progra- | program Scratch;

zadania dotyczgce programowania | mowania w jezyku Scratch; pliki z piyty CD:

Wlgzyku Sorath; tworzy trudnijsze programy, Wyma- ., 4ania 5 6 8. (str. 202-203)
tworzy programy, stosujgc gajgce stosowania zmiennych oraz .
zmienne oraz instrukcje: itera- instrukcii: iteracyjnych, warunko- zadanie domowe
cyjne, warunkowe wych; zadania 8-10z CD
zna dodatkowe mozliwo$ci pro- (folder Dodatkowe/Algorytmika)
gramu Scratch, takie jak zmiana dla zainteresowanych
postaci duszka i uktadanie dla kazdej = zadania 13-14 (str. 203);
z postaci innych polecer sadanie 11. 2 CD

(folder Dodatkowe/Algorytmika)

Uwagi o realizacji, formy pracy na lekcji
praca z podrecznikiem i CD, zadania

Przebieg lekcji

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom. Wybrani
uczniowie odpowiadajg na zadane pytania i prezentuja swoje rozwigzania.

2. Uczniowie wykonuja zadania 5. i 6. (str. 202-203). Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonania
zadan. Wybrani uczniowie prezentuja rozwigzania, objasniajac sposob ich wykonania. Nauczyciel
ewentualnie uzupetnia wypowiedzi uczniow.

3. Nauczyciel zapowiada konkurs na kompozycje wykonang w programie Scratch. Uczniowie
wykonujg zadanie 8. (str. 203). Nauczyciel wybiera trzy najciekawsze prace, ktdre uczniowie
prezentujg na forum klasy. Pozostali uczniowie wybieraja najlepsza z trzech prac. Nauczyciel
drukuje wybrang prace i wywiesza, np. w gablocie prac uczniowskich.

4. W podsumowaniu zaj¢¢ uczniowie, odpowiadajgc na pytania nauczyciela, wymieniajg poznane
zasady tworzenia programow w jezyku Scratch.

5. Nauczyciel podsumowuje zajecia, zadajac uczniom pytania kontrolne dotyczace poznanych tech-
nik algorytmicznych.

6. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom wykonanie zadan 8-10 z CD (folder
Dodatkowe/Algorytmika). Uczniom zainteresowanym poleca wykonanie zadan 13-14 (str. 203)
oraz zadania 11. z CD (folder Dodatkowe/Algorytmika).
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Cykl trzyletni (Il rok nauczania)

Lekcja 13. (temat 21.)
Programowanie w jezyku Scratch — tworzenie programu

Wi i umieietnosci
fedza i umiejgtnosci Pomoce dydaktyczne, éwiczenia,

podstawowe rozszerzajace pytania i zadania z podrecznika,
. . zadania z CD
Uczen: Uczen:
pisze proste programy w jezyku samodzielnie zapoznaje sie z dodat- | temat 21. z podrecznika (str. 195-197);
Scratcf],. uzywajgc podstawowych | kowymi mpZIiwos’,ciami programu program Scratch:
polecen; Scratch, piszac programy w tym pliki z piyty CD:
zapisuje program w pliku; jezyku

Cwiczenia 1. i 2. (str. 196-197);
zadanie domowe

pytanie 1. (str. 202);

zadanie 1. (str. 202)

uruchamia utworzony program

Uwagi o realizacji, formy pracy na lekcji

wyjasnienie zasad programowania na przyktadzie jezyka Scratch; krdotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem
projektora; praca z podrecznikiem i CD, ¢wiczenia

Przebieg lekcji
1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom.

2. Korzystajac z pytan Warto powtorzy¢ (str. 195), uczniowie przypominajg materiat potrzebny do
realizacji lekcji. Wybrani uczniowie odpowiadajg na zadane pytania.

3. Korzystajac z projektora 1 multibooka, nauczyciel omawia podstawowe zasady tworzenia pro-
gramu w jezyku Scratch — tworzy 1 uruchamia prosty program. Przy okazji omawia ogolnie
budowe okna programu (rys. 1, str. 195).

4. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 1. i 2. (str. 196-197), korzystajac z praktycznych porad przedsta-
wionych na str. 196. Nauczyciel sprawdza wykonywanie ¢wiczen i pomaga nieradzacym sobie
uczniom.

5. W podsumowaniu zaj¢¢ wybrani uczniowie prezentuja rozwigzania ¢wiczen 1.1 2. (str. 196-197).

6. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom przeczytanie tresci tematu (str. 195-197), przy-
gotowanie odpowiedzi na pytanie 1. (str. 202) i wykonanie zadania 1. (str. 202).
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Cykl trzyletni (Il rok nauczania)

Lekcja 14. (temat 21.)
Programowanie w jezyku Scratch — powtarzanie polecen

Wiedza i umiejetnos$ci
edza i umiejgtnosci Pomoce dydaktyczne, éwiczenia,

podstawowe rozszerzajace pytania i zadania z podrecznika,
. . zadania z CD
Uczen: Uczen:
zna polecenia umozliwiajgce reali- = samodzielnie zapoznaje sie z dodat- | temat 21. z podrecznika (str. 197-198);
zacje iteracji w jezyku Scratch; kowymi mozliwo$ciami programu program Scratch:
realizuje iteracje w jezyku Scratch | Scratch, tworzac trudniejsze pro- pliki z piyty CD:
gramy ’

Cwiczenia 3-5 (str. 198);
zadanie domowe
pytania 2. i 3. (str. 202);
zadanie 2. (str. 202);

dla zainteresowanych
zadania 9. i 10. (str. 203)

Uwagi o realizacji, formy pracy na lekcji

wyjasnienie zasad programowania (w tym dziatania instrukcji iteracyjnej) na przyktadzie jezyka Scratch; krétkie wpro-
wadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora; praca z podrecznikiem i CD, ¢wiczenia

Przebieg lekcji

1. Nauczyciel podaje temat 1 cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom.

2. Jeden z ucznidéw przypomina, na czym polega przedstawianie algorytmu w postaci programu
komputerowego (temat 19, str. 185), a inny — pojecie iferacji (temat 20, str. 191).

3. Korzystajac z projektora, nauczyciel wyjasnia, w jaki sposob zapisuje si¢ powtarzajace polecenia
w jezyku Scratch.

4. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 3-5 (str. 198). Nauczyciel sprawdza na biezagco wykonywanie
¢wiczen.

5. W podsumowaniu zaj¢¢ wybrani uczniowie prezentujg rozwigzania ¢wiczen 3-5 (str. 198) 1 odpo-
wiadaja na pytania zawarte w ¢wiczeniach 3. 1 4.

6. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom przeczytanie tresci tematu (str. 197-198), przy-
gotowanie odpowiedzi na pytania 2. 1 3. (str. 202) 1 wykonanie zadania 2. (str. 202). Uczniom
zainteresowanym poleca wykonanie zadan 9. 1 10. (str. 203).
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Cykl trzyletni (Il rok nauczania)

Lekcja 15. (temat 21.)

Programowanie w jezyku Scratch —zmienne i obliczenia

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe
Uczen:

zna polecenia umozliwiajgce
deklarowanie uzycia zmiennych
w jezyku Scratch;

zna polecenie przypisania warto-
§ci zmiennej o danej nazwie;
pisze proste programy w jezyku
Scratch, deklarujac uzycie zmien-

rozszerzajace
Uczen:

rozumie, czym jest zmienna w pro-
gramie, m.in. wie, ze przypisanie
zmiennej o tej samej nazwie innej
wartosci zastepuje poprzednig war-
t0s¢;

samodzielnie tworzy trudniejsze
programy wymagajace stosowania

Pomoce dydaktyczne, éwiczenia,
pytania i zadania z podrecznika,
zadania z CD

temat 21. z podrecznika (str. 198-200);
program Scratch;

pliki z ptyty CD;

Cwiczenia 6-8 (str. 198-200);

zadanie domowe

pytanie 4. (str. 202);

nych: zmiennych

pisze polecenia, w ktérych sg
wykonywane obliczenia z uzyciem
zmiennych

zadania 3. i 4. (str. 202)
dla zainteresowanych
zadanie 11. (str. 203)

Uwagi o realizacji, formy pracy na lekcji

wyjasnienie zasady korzystania ze zmiennych w programie Scratch; krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem
projektora; praca z podrecznikiem i CD, ¢wiczenia

Przebieg lekcji

1. Nauczyciel podaje temat 1 cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom. Wybrani
uczniowie odpowiadajg na zadane pytania i prezentujg rozwigzania zadan.

2. Wybrany uczen przypomina, czym jest deklarowanie zmiennych i w jaki sposdb zmiennym
mozna przypisa¢ warto$¢ (temat 19, str. 187).

3. Korzystajac z projektora i multibooka, nauczyciel omawia sposob uzywania zmiennych w jezyku
Scratch (str. 198). Zwraca uwage na przypisywanie warto$ci zmiennym.

4. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 6. 1 7. (str. 198-199), korzystajac z rysunkéw 5-7 (str. 199).
Nauczyciel sprawdza wykonywanie ¢wiczen 1 pomaga nieradzacym sobie uczniom.

5. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 8. (str. 200).
W podsumowaniu zaje¢ wybrani uczniowie prezentuja rozwigzania ¢wiczen 6-8 (str. 198-200)
1 odpowiadajg na pytania zawarte w ¢wiczeniu 8. Nauczyciel ocenia na biezgco prace uczniow.

7. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom przeczytanie tresci tematu (str. 198-200), przy-
gotowanie odpowiedzi na pytanie 4. (str. 202) oraz wykonanie zadan 3. i 4. (str. 202). Uczniom
zainteresowanym poleca wykonanie zadania 11. (str. 203).
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Cykl trzyletni (Il rok nauczania)

Lekcja 16. (temat 21.)
Programowanie w jezyku Scratch — sytuacje warunkowe

Wiedza i umiejetnos$ci
edza i umiejgtnosc Pomoce dydaktyczne, éwiczenia,

podstawowe rozszerzajace pytania i zadania z podrecznika,
. . zadania z CD
Uczen: Uczen:
zna polecenia umozliwiajgce reali- = samodzielnie tworzy trudniejsze temat 21. z podrecznika (str. 200-202);
zacje sytuacji warunkowych w programy wymagajace stosowania program Scratch:
jezyku Scratch; instrukcji warunkowych

pliki z ptyty CD;

Cwiczenia 9-12 (str. 200-202);
zadanie domowe

pytanie 5. (str. 202);

zadanie 7. (str. 203);

dla zainteresowanych
zadanie 12. (str. 203)

stosuje instrukcje warunkowe
w programach w jezyku Scratch

Uwagi o realizacji, formy pracy na lekcji

wyjasnienie dziatania instrukcji warunkowej na przyktadzie jezyka Scratch; krétkie wprowadzenie, pokaz z wykorzy-
staniem projektora; praca z podrecznikiem i CD, ¢wiczenia

Przebieg lekcji

L.

Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom. Wybrani
uczniowie odpowiadajg na zadane pytania i prezentujg rozwigzania zadan.

Wybrany uczen przypomina, w jaki sposoéb mozna graficznie przedstawi¢ algorytm z warunkami
(temat 20, str. 189-190).

Korzystajac z projektora i multibooka, nauczyciel omawia sposob realizacji sytuacji warunko-
wych w jezyku Scratch (str. 200). Zwraca uwagg na zapis warunkow logicznych, zwlaszcza zto-
zonych.

Uczniowie wykonuja kolejno ¢wiczenia 9-12 (str. 200-202). Nauczyciel sprawdza wykonanie ¢wi-
czen.

W podsumowaniu zaje¢ wybrani uczniowie prezentuja rozwigzania ¢wiczen 9-12 (str. 200-202)
1 odpowiadajg na pytania zawarte w ¢wiczeniach 9. 1 11. Nauczyciel ocenia na biezaco prace
uczniow.

Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom przeczytanie tresci tematu (str. 200-202), przy-

gotowanie odpowiedzi na pytanie 5. (str. 202) oraz wykonanie zadania 7. (str. 202). Uczniom
zainteresowanym poleca wykonanie zadania 12. (str. 203).
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Cykl trzyletni (Il rok nauczania)

Lekcja 17. (temat 21.)
Programowanie w jezyku Scratch — zadania

Wi i umieietnosci
fedza i umiejgtnosci Pomoce dydaktyczne, éwiczenia,

podstawowe rozszerzajace pytania i zadania z podrecznika,
. . zadania z CD
Uczen: Uczen:
tworzy programy, stosujgc samodzielnie tworzy trudniejsze temat 21. z podrecznika (str. 202-203);
zmienne oraz instrukcje: itera- programy wymagajace stosowania program Scratch:
cyjne, warunkowe instrukcji: iteracyjnych, warunko-

wych, stosowania zmiennych; pliki z ptyty CD;
- . zadania 5, 6. i 8. (str. 202-203)
samodzielnie poznaje dodatkowe .
mozliwo$ci programu Scratch zadanie domowe
zadanie 6.z CD
(folder Dodatkowe/Algorytmika)

dla zainteresowanych
zadanie 13. (str. 203);

Uwagi o realizacji, formy pracy na lekcji
praca z podrecznikiem i CD, zadania

Przebieg lekcji

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom. Wybrani
uczniowie odpowiadajg na zadane pytania i prezentuja swoje rozwigzania.

2. Uczniowie wykonujg zadania 5. 1 6. (str. 202-203). Nauczyciel sprawdza poprawnos$¢ wykonania
zadan. Wybrani uczniowie prezentujg rozwigzania, objasniajgc sposob wykonania. Nauczyciel
ewentualnie uzupetnia wypowiedzi uczniow.

3. Nauczyciel zapowiada konkurs na kompozycje wykonang w programie Scratch. Uczniowie
wykonuja zadanie 8. (str. 203). Nauczyciel wybiera trzy najcickawsze prace, ktore uczniowie
prezentuja na forum klasy. Pozostali uczniowie wybieraja najlepsza z trzech prac. Nauczyciel
drukuje wybrang pracg i wywiesza, np. w gablocie prac uczniowskich.

4. W podsumowaniu zaj¢¢ uczniowie, odpowiadajac na pytania nauczyciela, wymieniaja poznane
zasady tworzenia programow w jezyku Scratch.

5. Nauczyciel podsumowuje zaj¢cia, zadajac uczniom pytania kontrolne dotyczace poznanych tech-
nik algorytmicznych.

6. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom wykonanie zadania 6. z CD (folder
Dodatkowe/Algorytmika). Uczniom zainteresowanym poleca wykonanie zadania 13. (str. 203).
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Cykl trzyletni (Il rok nauczania)

Lekcja 18. (temat 21.)
Programowanie w jezyku Scratch — zadania

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen:
tworzy programy, stosujgc samodzielnie tworzy trudniejsze
zmienne oraz instrukcije: itera- programy wymagajace stosowania
cyjne, warunkowe instrukcji: iteracyjnych, warunko-

wych, stosowania zmiennych;

samodzielnie poznaje dodatkowe
mozliwos$ci programu Scratch, takie
jak zmiana postaci duszka i ukta-
danie dla kazdej z postaci innych
polecen

Uwagi o realizacji, formy pracy na lekcji
praca z podrecznikiem i CD, zadania

Przebieg lekcji

Pomoce dydaktyczne, éwiczenia,
pytania i zadania z podrecznika,

zadania z CD

zadania 7-9 z CD
(folder Dodatkowe/Algorytmika)

zadanie domowe

zadanie 10. z CD
(folder Dodatkowe/Algorytmika)

dla zainteresowanych
zadanie 14. (str. 203);

zadanie 11.z GD
(folder Dodatkowe/Algorytmika)

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom. Wybrani
uczniowie odpowiadajg na zadane pytania i prezentuja swoje rozwigzania.

2. Uczniowie wykonuja zadania 7. i 8. z CD (folder Dodatkowe/Algorytmika). Nauczyciel sprawdza
poprawnos¢ wykonania zadan i ewentualnie pomaga nieradzacym sobie uczniom.

3. Nauczyciel zapowiada wykonywanie zadania na ocen¢. Uczniowie wykonuja zadanie 9. z CD (folder

Dodatkowe/Algorytmika). Nauczyciel ocenia jego wykonanie.

4. W podsumowaniu zaj¢¢ uczniowie, odpowiadajac na pytania nauczyciela, wymieniajag poznane
zasady tworzenia programow w jezyku Scratch. Wybrani uczniowie prezentuja swoje rozwigzania.

5. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom wykonanie zadania 10. z CD (folder
Dodatkowe/Algorytmika). Uczniom zainteresowanym poleca wykonanie zadania 14. (str. 203)

i zadania 11. z CD (folder Dodatkowe/Algorytmika).
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