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SCENARIUSZ LEKCJI POKAZOWEJ
Z INFOORMATYKI
OPRACOWANY W RAMACH PROJEKTU
,MODELOWA SZKOtA CWICZEN W LUBLINIE (WOJ.LUBELSKIE)”

wspotinansowanego ze srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Programu

Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020.
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Scenariusz opracowata Anna Jatowinska

Temat: Scena niczym kartka. O rysowaniu w programie Scratch.
Drugi etap edukacyjny — klasa V

Czas trwania: 45min

Podstawa programowa:

1.3 w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki: okreslenie problemu
I celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie
rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub
programu.

11.1 projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania: prosty program

sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera.

V.1 postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy.

Cele ogolne:

e wprowadzenie do rysowania w programie Scratch,
e wykorzystanie blokéw do rysowania w programie Scratch,
e budowanie skryptow rysujacych figury geometryczne,

e programowanie robota Photona w aplikacji Scratch.

Cele szczegbtowe:

e potrafi okresli¢ kat 90°, tym samym poznajgc mozliwo$¢ obrotu duszka w programie
Scratch,
e stosuje petle powtarzajgcych sie czynnosci,

e buduje skrypty pozwalajace na narysowanie kwadratu,
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e programuje robota Photona.

Metody:

Poszukujace, podajace, praktycznego dziatania.

Formy:
Zbiorowa, indywidualna.
Srodki dydaktyczne: monitor interaktywny, zestaw komputerowy z dostepem do Internetu,

podrecznik, robot Photon, tablet.

Przebieg zajec:
1. Wprowadzenie:
e Powitanie dzieci i sprawdzenie listy obecnosci.
e Przedstawienie celu i tematyki zajec.
Nauczyciel zwraca sie do ucznidw: Dzisiaj podczas lekcji bedziemy pracowaé w programie
Scratch, poznamy bloki do rysowania, stworzymy skrypty do narysowania kwadratu, oraz
zaprogramujemy robota Photona.
2. Cze$¢ whasciwa:
e Wiaczenie komputerdw i zalogowanie sie.
e Przypomnienie ogdlnej wiedzy na temat programu Scratch i uruchomienie
aplikacji.
Nauczyciel zwraca sie do ucznidw: Na poprzedniej lekcji dowiedzieliScie sie, ze program
Scratch jest bezptatny. Mozna korzysta¢ z niego przez przegladarke internetowg lub

zainstalowac na komputerze. Aby zapisywac swoje prace i moc je udostepnia¢ innym, trzeba
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dofgczy¢ do Scretcha przez zarejestrowanie sie. Programowanie w Scratchu polega na
budowaniu skryptow ze specjalnych blokow, ktére sg pogrupowane w réznych kategoriach
takich jak ,,Ruch”, ,,Wyglad”, ,,Dzwiek”, ,,Zdarzenie”, ,,Kontrola”, ,,Czujniki”, ,,Wyrazenia”,
»~Zmienne”, ,Moje Bloki”. Dzisiaj poznamy tez inne kategorie, ktdre znajdujg sie w
rozszerzeniu.

Nauczyciel poleca uczniom, aby uruchomili program Scratch poprzez przegladarke internetowg

- https://scratch.mit.edu, lub aplikacje. Uczniowie rejestrujg sie w Scratchu i logujg na

utworzonych kontach.

e Przypomnienie wiedzy na temat blokow w programie Skratch.
Prowadzacy zwraca sie do uczniow: Na ostatniej lekcji méwiliSmy o blokach w programie
Scratch. A teraz przy uzyciu tego programu przypomnimy sobie, jakie bloki odnajdziemy w
kategorii ,,Ruch” oraz ,,Kontrola”; ktore stuzag do poruszania si¢ duszkiem po scenie , oraz do

czego stuzy blok ,,powtorz”.
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e Wyszukanie blokéw do rysowania.
Prowadzacy mowi: Na dzisiejszej lekcji bedziemy korzystac tez z innej kategorii, ktorg dodamy
z rozszerzenia. W lewym dolnym rogu okna znajdziemy opcje ,,Dodaj rozszerzenie”. Z

dostepnych tam kategorii wybierzemy ,,Pi6ro”, gdzie pojawig sie bloki, ktore postuzg nam do

rysowania.

“cje.bu ki
ustaw kierunek na @

Pioro

Narysuj za pomocg swoich duszkow
ustaw w kierunku duszka  _~aZnik myszy *

e Omowienie blokow z kategorii ,,Pioro”.

Blok ,wyczy$¢ wszystko” postuzy nam do czyszczenia sceny z rysunkow i stempli, ,,stempluj”
— pozwala na odbicie na scenie wizerunku duszka, ,,przytdz pisak” — umozliwia opuszczenie
pisaka, ,,podnies pisak” — podniesienie pisaka. Bloki takie jak: ,,ustaw kolor pisaka na”, ,,zmien
kolor pisania”, postuzg nam na okreslenie koloru pisaka. Blok ,,ustaw rozmiar pisaka” i ,,Zmien

rozmiar pisaka” postuzg nam do zmiany rozmiaru i grubosci pisaka.
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Pisak
o - s

Odbicie na scenie wizerunku duszka

Opuszczenie pisaka

Podniesienie pisaka

Okreslenie koloru pisaka

Zmiana rozmiaru pisaka

Ustawienie gruboici pisaka

e Przygotowanie do rysowania w aplikacji Scratch.
Prowadzacy wykonuje rysunek pomocniczy na tablicy, na ktorym uczniowie bedg wzorowac
sie w dalszej czesci zadania. Wyjasnia uczniom, jakie kroki po kolei nalezy wykonac, aby

narysowac kwadrat.

e Rysowanie kwadratu w aplikacji Scratch .

Nauczyciel zwraca sie do uczniéw: Zanim zaczniemy rysowac¢ kwadrat, zbudujemy skrypt,
gdzie program uruchomi sie, gdy nacisniemy zielong flage. Pozwoli on nam usung¢ wszystkie
wczesniej wykonane rysunki oraz ustawi¢ duszka na srodku sceny. Do zbudowania skryptu

postuzy nam blok poznany na poprzedniej lekcji 0 wspobtrzednych

X-0"1,y-0", ktory znajdziemy w kategorii ,,Ruch”.
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Do wyczyszczenia sceny stuzy blok ,,wyczys¢ wszystko”

z kategorii ,,Pi6ro”.

Warto pamietaé tez, ze kazdy skrypt powinien mie¢ zakonczenie, dlatego na kofcu umiescimy

blok ,,zatrzymaj ten skrypt” [ z kategorii ,,Kontrola”.

Figura, ktdrg narysujemy bedzie kwadrat o boku dtugosci 100 krokdw. W tym celu zbudujemy
skrypt, ktory uruchomi sie po wcisnieciu klawisza z literkg ,,K”. Do narysowania boku
wykorzystamy blok z kategorii ,,Ruch”, przesufi o (G Krokéw zmieniajgc  liczbe
krokéw na 100. Aby duszek narysowat nam linie musimy przed nim umiesci¢ blok
powodujgcy przylozenie pisaka. Po narysowaniu boku duszek
powinien obrécic sie 0 90°. Do tego wykorzystamy blok ,,0br6¢” s °@M

z kategorii ,,Ruch”.

Do narysowania kwadratu duszek musi cztery razy wykona¢ ciag polecen, okreslajacych

przesuniecie o dang liczbe krokéw oraz obrot o 90°. W jezyku Scratch powtarzajgce sie

10

polecenia mozemy zapisa¢, uzywajac polecenia ,powtorz” z grupy

»Kontrola”. Liczbe powtorzen okreslamy, zmieniajac odpowiednig warto$¢ w polu tekstowym,

tak wiec rysujac kwadrat wpiszemy liczbe 4. Przyjmiemy, ze rysowanie kwadratu duszek
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rozpocznie po wcisnieciu klawisza z literg ,,K”. Tak zbudowany skrypt pozwoli na rysowanie
kwadratu o boku 100 krokow. Oczywiscie mozemy zmodyfikowac skrypt tak, by duszek po
narysowaniu kwadratu podniést pisak. Do tego uzyjemy bloku ,podnie$ pisak” z grupy

,Pioro”.

Blok ktory powoduje przytozenie pisaka

Tu naleiy wpisaé liczbe powtdrzrh

Blok ktory umozliwia okreslenie liczby powtorzen
polecen umieszezonych w jego wnetrzu

“#==  Polecenia, ktére duszek ma wykonaé cztery razy

Dzieki zastosowaniu tego bloku dusze
podniesie pisak

Podnies pisak e

: _

\

Prowadzacy pyta uczniow: Czy macie pomyst, jak w inny sposéb mozemy zmodyfikowac
skrypt? Po wypowiedziach, nauczyciel uzupetnia:
Mozemy dokona¢ modyfikacji w taki sposob: np. zamiast bloku ,,Podnie$ pisak” dotozy¢ blok

Hukryj” m ktory wybierzemy z kategorii ,,Wyglad”, lub blok ,zagraj dzwiek”

z kategorii ,,Dzwiek”.
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Kwadraty mozemy rysowa¢ w réznych kolorach. W tym celu uzyjemy bloku ,,ustaw kolor
pisaka na”, gdzie przesuwajac suwaki ustalimy wybrany przez siebie kolor, ktérym chcemy

rysowac.

W Scratchu mozemy tez kolor ustali¢ wpisujgc liczbe z zakresu od 0 do 200. | tak na przykfad
liczba 0 odpowiada kolorowi czerwonemu, 70 — zielonemu, a 130 — niebieskiemu. Tak wiec
jesli do bloku z napisem ,,przyt6z pisak” dotgczymy blok okreslajacy kolor i wpiszemy na nim

liczbe oznaczajaca barwe np. ,,0”, uzyskamy kwadrat koloru

Czerwonego.

To samo ¢wiczenie wykonamy teraz w programie Scretch, ale nie na komputerach, tylko w
aplikacji robota Photon. Photon to robot edukacyjny, ktory posiada catg game interaktywnych
czujnikow: Swiatka, dZzwieku, kontrastu, przeszkod, dotyku, przejechanego dystansu, kata
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obrotu oraz kilka dostepnych aplikacji. Jedng z nich jest aplikacja Photon Magic Bridge, ktora
umozliwia programowanie robota za pomoca Scratcha. Wykorzystamy ja na dzisiejszej lekcji.
¢ Rozdanie robotow Photon oraz tabletow.
Kazdy uczen otrzymuje robota Photona, ktdrego uruchamia przez aplikacje na otrzymanym
tablecie.
e Uruchomienie aplikacji Scratch w robocie Photon.
Po uruchomieniu aplikacji odczytujemy i porownujemy kategorie Scretcha w aplikacji robota i
aplikacji w przegladarce internetowej. Po analizie uczniowie podaja, ktdre kategorie w aplikacji

Scratch i w aplikacji robota Photona sg takie same. Odczytujg nowe bloki w kategorii ,,Photon”.

. Photon

Ruch

@ @ = oo preocu ~ (€ om iz precikodei
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e Zaprogramowanie robota Photona.
Zadaniem ucznidow jest zaprogramowanie robota Photona, wzorujgc sie na skryptach

wykonanych wczesniej w aplikacji Scratch w przegladarce internetowej. Muszg zbudowac
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skrypty w aplikacji Photon Magic Bridge w taki sposdb, by robot wykonat trase jadac po
kwadracie. Po wykonaniu zadania nauczyciel pyta uczniow:

Jak mozemy zmodyfikowac ten skrypt, by robot petnit nowe funkcje?

Po wypowiedziach, uczniowie samodzielnie modyfikujg skrypty np. poprzez dodanie dZzwigeku

po przejechaniu robota, zmiang koloru ,,buzki” lub czulek.

" jedi do prrodu = @m:mﬁmm@x

' pbrodaie  w lewo = 1mm@m

3. Podsumowanie:
e Zaprezentowanie jazdy robota Photon.
Uczniowie prezentujg zaprogramowang trase swoich robotow.
e Podsumowanie zdobytej wiedzy.
Dzisiaj poszerzyliSmy naszg wiedze na temat aplikacji Scratch, poznaliSmy nowe bloki oraz
zbudowali skrypt do rysowania figur geometrycznych. WykorzystaliSmy zdobyte wiadomosci
do zaprogramowania robota Photon.
e Zapisanie pracy w folderze.
Teraz kazdy zapisze swojg prace w folderze, by mozna byto dokonywa¢ modyfikacji na

nastepnych lekcjach.
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e Ocena zaje¢ — wypowiedzi ucznidw, jak podobaty im sie zajecia.
e Nagrodzenie najbardziej aktywnych uczniéw podczas lekcji.
e Zamkniecie komputeréw oraz porzagdkowanie stanowiska pracy.

e Podziekowanie uczniom za aktywny udziat w zajeciach.

Literatura:
1. Podrecznika do informatyki dla klasy pigtej szkoty podstawowej ,Lubie to!”
wydawnictwo Nowa Era, autor Michat Keska
2. Wydawnictwo ,,Nowa Era” — https://dlanauczyciela.pl/

3. https://photon.education/pl/for-education/

4. https://scratch.mit.edu/
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