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INFORMATYKA DLA

UCZNIA SYLWIA MACIUK

SZKOtY PODSTAWOWE]

SCENARIUSZ LEKCJI

Program nauczania do informatyki dla szkoty podstawowej

opracowany w ramach projektu

~Tworzenie programow nauczania oraz scenariuszy lekgji i zaje¢ wchodzacych w skiad
zestawow narzedzi edukacyjnych wspierajacych proces ksztatcenia ogélnego w zakresie
kompetencji kluczowych uczniow niezbednych do poruszania sie na rynku pracy”

dofinansowanego ze srodkéw Funduszy Europejskich w ramach Programu Operacyjnego Wiedza
Edukacja Rozwdj, 2.10 Wysoka jakos¢ systemu oswiaty
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Temat lekgcji:
Implementacja programu napisanego w ozoBlocly na srodowisko Scratch.

Klasa / czas trwania lekgji
klasa 8 / czas 45 min.

Cele

ogoélne:

m wykorzystanie wiedzy na temat poznanego jezyka programowania Scratch;

B rozwijanie umiejetnosci sterowania robotem, oprogramowujgc go dedykowanym
narzedziem ozoBlocly;

m doskonalenie biegtosci tworzenia i optymalizacji pisanych programow
w Srodowisku Scratch;

m kreowanie postawy refleksyjnego programisty;

szczegétowe — uczen:

B na podstawie posiadanej wiedzy dokonuje analizy programdw sterujgcych
Ozobotem Evo;

B projektuje oraz programuje polecenia sterujgce robotem;

B rozwija umiejetnos¢ implementacji pisanych kodoéw w réznych jezykach
programowania;

m doskonali umiejetnos¢ optymalizacji pisanych kodow w Scratchu;

m analizuje i dokonuje wyboru w sytuacjach z zakresu programowania.

Metody/Techniki/Formy pracy

® metody podajgce w formie pogadanki, objasnienia, pokazu;

® metody problemowe aktywizujgce w postaci dyskusji dydaktycznej, poréwnania;
® metody praktyczne w formie zadania problemowego.

Formy nauczania: indywidualna, praca z catg grupa.

Srodki dydaktyczne
pracownia komputerowa z dostepem do Internetu, portal internetowy ozoblockly.
com, portal internetowy scratch.mit.edu.

Opis przebiegu lekgji

1. Przedstawienie uczniom celdw lekcji oraz tematu lekcji: Implementacja programu
napisanego w ozoBlocly na srodowisko Scratch. Nauczyciel ukierunkowuje
podopiecznych na zaplanowanie zadanie.

2. Nauczyciel prezentuje i omawia mozliwosci robota Ozobot Evo. Wskazuje
mozliwosci zaprogramowania go poprzez strone https://ozoblockly.com. Pokazuje
przyktadowe programy w zaleznosci od ich poziomu trudnosci.




3. Uczniowie dokonujg analizy kodu, okreslajg, jak pod wptywem programu zachowa
sie robot. Dokonujg testu na Ozobocie, weryfikujgc poprawnosc zatozonych przez
nich algorytmow.

4. Po zakonczeniu testow pracy robota, uczniowie dokonujg wyboru kodu
(przyktadowe programy dostepne w ozoBlockly), ktory bedg implementowac
na inne srodowisko. Opracowujg algorytm dziatania kodu, dzielg prace
na poszczegodlne etapy realizacji oprogramowania duszka Scratcha. Testujg
wykonane przez siebie programy, optymalizujg uzyte linijki kodu. Nauczyciel petni
role wspierajgca, odpowiada na powstate pytania.

5. Podsumowanie lekcji. Dokoriczenie zdania: Jestem z siebie dumny, gdyz...?

Komentarz metodyczny

Podczas lekcji oméwiony zostat jeden z popularniejszych w szkotach robot Ozobot
Evo, nie wyklucza to zastgpienia go innym dostepnym modelem robota edukacyjnego.
Bardzo czesto, nie dysponujgc w placéwce Ozobotem, mozemy zwrdcic sie z prosbg
o wypozyczenie lub o przeprowadzenie lekcji kolezenskiej do innych nauczycieli.

Inng propozycjg wypozyczenia robota jest nawigzanie wspofpracy z biblioteka, ktora
prowadzi warsztaty z tego zakresu.

Zastosowanie porownania dwoch portali internetowych wspomagajgcych
programowanie pozwala na wszechstronne spojrzenie uczestnikdw na rézne sposoby
rozwiktania tego samego problemu. Umozliwia to pobudzenie kreatywnosci uczniow
w poszukiwaniu rozwigzania stawianego problemu, zas uczniowie ze SPE moga
skorzystac z instrukcji zadania bazowego i przeniesieniu jej do Scratcha.



