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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:
Piramida Cheopsa w wykonaniu mtodego programisty.

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

Cele

ogoélne:

B zastosowanie nabytej wiedzy z zakresu matematyki, pojecie symetrii, wtasnosci
figur geometrycznych;

m doskonalenie umiejetnosci wykorzystania blokdéw w srodowisku programistycznym
Scratch;

B rozwijanie umiejetnosci optymalizacji pisanych programoéw;

m ksztattowanie postawy wytrwatosci i pracowitosci w realizacji postawionego
zadania;

szczegétowe — uczen:

m wykorzystuje w praktyce wiedze o symetrii;

m okresla niezbedne elementy kodu pisanego w Scratch;

m doskonali umiejetnosci projektowania i rozwiazywania stawianych problemow;

® poszukuje rozwigzan oraz wycigga wnioski z niepowodzen.

Metody/Techniki/Formy pracy

® metody podajgce w formie pogadanki, objasnienia;

® metody problemowe aktywizujgce w postaci dyskusji dydaktycznej, pytan
poszukujgcych;

® metody praktyczne w formie ¢wiczen, zadania projektowego.

Formy nauczania: indywidualna, praca z catg grupa.

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

Opis przebiegu lekgji

1. Przedstawienie uczniom celdw lekcji oraz tematu lekcji: Piramida Cheopsa
w wykonaniu mtodego programisty. Nauczyciel zaznacza, iz lekcja bedzie dotyczyta
grafiki przedstawiajgcej ksztatt piramidy Cheopsa. Omowienie budowy piramidy
oraz analiza jej architektury w kontekscie zaplanowania wykonania programu.
Zwigzek dtugosci podstawy piramidy z jej konstrukcjg oraz uzytym materiatem.

2. Nauczyciel stawia pytania poszukujgce: Czym rozni sie grafika 3D od 2D? Jaka
wizualizacje graficzng zastosowac w zaprojektowaniu piramidy? Jakie wtasnosci
matematyczne powinna miec piramida? Jakie znaczenie ma symetria w wykonaniu




piramidy? Jesli budulcem piramidy bedzie kwadrat, jaki algorytm bedzie
najefektywniejszy? W jaki sposdb okresli¢ dtugosé podstawy piramidy? Od czego
nalezy zaplanowac wykonanie rysunku?

3. Dyskusja podopiecznych na temat informacji niezbednych do stworzenia
piramidy Cheopsa. Przygotowanie planu wykonania zadania w postaci algorytmu.
Nauczyciel ukierunkowuje ucznidow na wykorzystanie petli oraz projektowanie
funkcji. Omawianie optymalizacji zastosowania ww. elementow w wykorzystaniu
srodowiska Scratch.

4. Praca indywidualna podopiecznych nad wykonaniem programu. Nauczyciel
przyjmuje role moderatora, wspomagajgc proces rozwigzania zadania, jakim jest
rysunek piramidy Cheopsa.

5. Omowienie otrzymanych rozwigzan ucznidow oraz napotkanych problemdw.
Nauczyciel pyta, jakie kluczowe momenty podczas projektowania sprawity
trudnos$¢ uczniom oraz w jaki sposéb udato im sie rozwigzac¢ napotkane problemy.

6. Podsumowanie lekcji w postaci tablicy https://en.linoit.com/. Nauczyciel wczesniej
przygotowuje wirtualng tablice ze zdjeciem walizki, kosza i znaku zapytania.
Nauczyciel omawia poszczegdlne znaczenie uzytych fotografii. Walizka — co
sprawito mi radosc¢? Kosz — co sprawito mi trudnosc? Znak zapytania — jakie
pytania postawites/tas sobie podczas rozwigzywania zadania? Uczniowie
umieszczajg swoje post-ity na odpowiednich fotografiach, w zaleznosci od ich
samooceny.

Komentarz metodyczny

Realizacja omawianego zadania zaktada znajomosc¢ srodowiska Scratch oraz
znajomosc zastosowania petli i funkcji. Pomocna moze by¢ sugestia dla uczniow
zwigzana z zastosowaniem wtasnosci kwadratéw, tj. umieszczenie kolejnego pietra
kwadratow w piramidzie w potowie ,klocka” dolnej podstawy, zagwarantuje

to symetrie piramidy. Zaproponowane zadanie mozna modyfikowa¢ w stopniu
trudnosci zaleznie od grupy, wersjg tatwiejszg zadania bedzie wykonanie rysunku
tréjkata rownobocznego z zadanymi wartosciami kagtéw. Taka forma zadania moze
réwniez by¢ elementem wstepu do zobrazowania dziatania w petli. Rolg nauczyciela
jest ukazywanie uzytecznosci informatyki i rozwiazywanie problemdéw z réznych
dziedzin. Stawianie pytan poszukujgcych dla uczniéw pozwala im na wytonienie
kreatywnych pomystow, ocene zaproponowanych rozwigzan oraz stawianie kolejnych,
wtasnych pytan. Metoda ta wspomaga rozwijanie u uczniow postaw poszukujgcych,
aktywnych oraz umozliwia wtgczenie ucznidow ze SPE. Nauczyciel dla uczniow
majgcych trudnosci z przyswojeniem wiedzy matematycznej moze przygotowac
dodatkowe pomoce dydaktyczne, tj. instrukcje zawierajgce pomocne wzory
matematyczne, schematy, obrazki.



