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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

Warszawa 2019

Fundusze O . .
E Europejskie ) Unia Europejska

Europejski Fundusz Spoteczny

Wiedza Edukacja Rozwdj




Redakcja merytoryczna — Anna Kasperska-Gochna

Recenzja merytoryczna — dr Anna Rybak
drinz. Wiestaw Pdétjanowicz
Katarzyna Szczepkowska-Szczesniak
Jadiwga lwanowska

Redakcja jezykowa i korekta — Altix

Projekt graficzny i projekt oktadki — Altix

Sktad i redakcja techniczna — Altix

Warszawa 2019

Osrodek Rozwoju Edukacji

Aleje Ujazdowskie 28

00-478 Warszawa
www.ore.edu.pl

Publikacja jest rozpowszechniana na zasadach wolnej licencji Creative Commons —
Uzycie niekomercyjne 4.0 Polska (CC-BY-NC).
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/deed.pl

Fundusze OsRODEK i .
Europejskie o Rozwolu . l:r:klaF E:lrospe{jska
Wiedza Edukacja Rozw6j EDbUKACH pejski Fundusz Spoteczny




Temat lekgcji:
Jakie narzedzia informatyczne mozemy wykorzysta¢ do wtasnego procesu uczenia
sie?

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

Cele

ogélne:

m utrwalenie wiedzy nabytej z zakresu algorytmow, programowania oraz sterowania
robotem;

m doskonalenie umiejetnosci uczenia sie z wykorzystaniem zasobow cyfrowych;

m ksztattowanie postawy odpowiedzialnosci za wtasny proces uczenia sie;

szczegbtowe — uczen:

m definiuje i wykorzystuje w praktyce pojecia: algorytm, schemat blokowy oraz tresci
z zakresu programowania;

m analizuje i tworzy gry, testy i quizy wspomagajgce proces uczenia sie;

B rozwija swiadomosé i postawe odpowiedzialnosci w zakresie wtasnego procesu
uczenia sie.

Metody/Techniki/Formy pracy

® metody podajgce w formie pogadanki, objasnienia;

® metody problemowe aktywizujgce w postaci gry dydaktycznej;
® metody praktyczne w formie zadania praktycznego.

Formy nauczania: indywidualna, grupowa, praca z catg grupa.

Srodki dydaktyczne

pracownia komputerowa z dostepem do Internetu, tablety lub smartfony,
oprogramowanie odczytujgce kody QR, portale internetowe: https://www.gr-online.
pl/, https://learningapps.org/, https://kahoot.com/, https://quizlet.com/pl, lista
tematow z lekcji obejmujgca powtarzany materiat.

Opis przebiegu lekgji

1. Przedstawienie uczniom celdw lekcji oraz tematu lekcji: Jakie narzedzia
informatyczne mozemy wykorzysta¢ do wtasnego procesu uczenia sie?

2. Nauczyciel prezentuje uczniom strony internetowe oferujgce powtdérzenie
materiatu w atrakcyjny sposdb, w postaci gier, quizéw badz testéw. Przedstawia
narzedzia pozwalajgce na definiowanie wtasnych autorskich fiszek, np. https://
learningapps.org/, https://kahoot.com/, https://quizlet.com/pl.

3. Po zapoznaniu z mozliwosciami portali internetowych, prowadzacy lekcje dzieli
klase na 2 grupy. Kazda z grup bedzie miata za zadanie zaprojektowac i wykona¢




dla grupy przeciwnej gre z wykorzystaniem aplikacji internetowych o tematyce
obejmujgcej algorytmy wraz z programowaniem.

4. Obie grupy wspdlnie ustalajg zasady obejmujgce projektowang gre. Nauczyciel
moze zaproponowac uczniom wykonanie gry terenowej lub gry planszowe]

(z wykorzystaniem generatora kodow QR).

5. Kazda z grup dodatkowo otrzymuje, w ramach ukierunkowania na zakres
tematyczny wykonanych projektow, liste tematow lekcji obejmujgcych
powtorzenie.

6. Podczas planowania i tworzenia gier przez uczniow, nauczyciel petni role
wspierajacg, prezentuje postawe otwartg na kreatywne pomysty podopiecznych.
Na biezgco przekazuje informacje zwrotng oceniajgcg wykonang prace.

7. Po zakoniczeniu procesu projektowania i tworzenia gier kazda z grup przedkfada
swoj projekt do ,,sedziego”, ktérym jest nauczyciel. Rozegranie gier odbedzie sie
na kolejnych zajeciach.

8. Podsumowanie lekcji. Uczniowie koncza zdanie: Nauczytem/tam sie dzis...

Komentarz metodyczny

Oddanie sprawczosci podopiecznym, poprzez zaprojektowanie gry dydaktycznej,
wspomaga proces ksztattowania umiejetnosci planowania, testowania i realizacji
zatozonego celu. Pozwala to na swobode dziatania, dobdr optymalnej drogi
osiggniecia celu oraz zweryfikowanie poprawnosci podjetych decyzji.
Wszechstronnosc zasobdw edukacyjnych uzytych stron internetowych pozwala

na ksztattowanie wiedzy i umiejetnosci dla pozostatych przedmiotéw realizowanych
przez ucznia, wspomaga rozwoj jego pasji i zainteresowan.

Nauczyciel pracujac z uczniami z indywidualnymi trudnosciami w nauce, przekazujac
polecenia powinien upewnic sie, ze uczniowie zrozumieli ich tre$¢. Natomiast
podczas pracy nad zadaniami, nauczyciel powinien wytowi¢ ucznidow przejawiajgcych
trudnosci w tym zakresie i udzieli¢ im pomocy.



