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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:
Zagrajmy! Utrwalenie wiadomosci.

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

Cele

ogoélne:

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

m doskonalenie umiejetnosci uczenia sie z wykorzystaniem zasobow cyfrowych;

B rozwijanie Swiadomosci w zakresie wtasnego procesu uczenia sie;

szczegétowe — uczen:

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

B uczestniczy w praktycznym wdrozeniu wykorzystania narzedzi, w postaci gry
dydaktycznej;

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

Metody/Techniki/Formy pracy

B metody podajgce w formie objasnienia;

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

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

Srodki dydaktyczne

tablety lub smartfony z dostepem do internetu, wydrukowane blankiety z kodami
QR oraz oprogramowanie deszyfrujgce je, portale internetowe: https://learningapps.
org/, https://kahoot.com/, https://quizlet.com/pl.

Opis przebiegu lekgji

1. Przedstawienie uczniom celow lekcji oraz tematu lekcji: Zagrajmy!

Utrwalenie wiadomosci. Omdwienie zatozen i zasad obowigzujgcych w grach
zaprojektowanych i wykonanych przez uczniow.

2. Nauczyciel okresla sposdb uzycia telefondw lub tabletdw uczniow w rozgrywkach.
Dokonuje podziatu klasy na dwa zespoty, zgodnie z konfiguracjg zachowang
podczas wykonywania projektu. Uczniowie dostosowujg przestrzen szkoty
do potrzeb turnieju, tj. roztozenie koddéw z zadaniami, umieszczenie wskazoéwek
niezbednych do wykonania kolejnych krokow w grze, okreslenie podziatu
przestrzeni.




3. Nauczyciel przypomina zasady obowigzujgce podczas gry terenowej, a nastepnie
przyjmuje role ,sedziego”.

4. Uczniowie rozgrywajg druzynowe rozgrywki terenowe. Wygrywa druzyna, ktéra
poprawnie wykona wiecej zadan.

5. Podsumowanie zaje¢. Omodwienie najbardziej zaskakujgcych rozwigzan oraz
najczesciej popetnianych btedéw. Na zakonczenie lekcji obie druzyny na sygnat
nauczyciela wykonujg dla siebie nawzajem , klask”.

Komentarz metodyczny

Wykorzystanie aktywizujgcej i innowacyjnej metody pracy z uczniem stuzy
rozwijaniu pasji i uzdolnien ucznidw, nie tylko tych informatycznych, ale takze

tych, ktore wykorzystujg narzedzia informatyczne. Realizacja w zespole gry
terenowej wymaga od jej uczestnikdw nie tylko kreatywnosci, ale przede wszystkim
umiejetnosci radzenia sobie z sytuacjami konfliktowymi, odmiennoscig zdan.
Pozwala na dostrzezenie réznorodnosci talentow wspdtdziataczy, docenieniu jej
oraz przygotowuje do podziatu obowigzkdéw i wspdtodpowiedzialnosci za nie. Te
elementarne kompetencje sg nieocenione z perspektywy przysztego pracodawcy.
Zastosowanie gry dydaktycznej umozliwi aktywizacje ucznidow majacych na co dzien
trudnosci w pracy w grupie.



