Programowanie w jezyku Scratch - rysowanie figur literopodobnych

Scenariusz zaje¢ opracowany przez Marie Gatasiewicz

Lekcje z programowania w jezyku Scratch cieszg sie duzym zainteresowaniem wsrod uczniéw.
Uczniowie chetnie tworzg swoje pierwsze programy- skrypty. Taka forma zajec jest bliska
uczniom i z duzym zaangazowaniem biorg w nich udziat.

Program Scratch jest dydaktycznym srodowiskiem programowania, dostepnym bezptatnie w

Internecie. Umozliwia tworzenie programéw w jezyku Scratch. Jest bliski uczniom i przystepny
dla nich.

Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia

uczen wie jak budowac skrypty okreslajgce ruch postaci
uczen stosuje blok powodujgcy powtarzanie czynnosci

uczen zapisuje program w pliku pod nazwa litera

uczen postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem, przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy

praca indywidualna, w grupach i na forum, burza mézgow

komputer z programem Scratch, dostep do Internetu, strona portalu
edukacyjnego epodreczniki.pl

AKTYWNOSC NR 1

Temat

Rysowanie figur literopodobnych, ktére nauczyciel pokazuje uczniom na tablicy (doswiadczenie).

Czas trwania

15 min
Opis aktywnosci

Uczniowie majg za zadanie utworzy¢ program rysujacy jedng z dwoch figur literopodobnych
przedstawionych na rysunku, uzywajac tylko obrotow w prawo i przesunie¢ z grupy ,Ruch”,
nastepnie rysuja druga figure.

AKTYWNOSC NR 2

Temat

Na czym polega i co sprawito najwiekszg trudno$¢ w utworzeniu skryptu narysowania obu figur?
(refleksja)

Czas trwania

10 min


http://epodręczniki.pl/

Opis aktywnosci

Uczniowie wypowiadajg sie na temat swojej pracy oceniajgc co byto trudne i wymagato
dtuzszego zastanowienia sig, a co byto tatwe. O ile to konieczne, nauczyciel naprowadza
wypowiedzi uczniéw na problem kata obrotu, przy rysowaniu figury literopodobnej ,Z".

AKTYWNOSC NR 3

Temat

Wypracowanie algorytmu rysowania réznych figur literopodobnych (teoria).

Czas trwania

5min
Opis aktywnosci

Uczniowie wypracowujg zasady postepowania przy rysowaniu innych figur literopodobnych,
grupujac figury na dwie grupy, w zaleznosci od katéw: na te, ktére wymagajg przy rysowaniu
katow 45°i90°.

AKTYWNOSC NR 4

Temat

Piszemy i testujemy w Scratch program, ktéry rysuje figury literopodobne (zastosowanie)

Czas trwania

15 min
Opis aktywnosci

Uczniowie majg utworzy¢ program, w ktérym duszek narysuje figury literopodobne, stanowigce
ich inicjaty. Nastepnie zapisujg je w pliku pod nazwa litera.
Nauczyciel wspomaga uczniéw(o ile jest taka potrzeba) w zakresie pisania programu.

1.Analiza prac wykonanych przez uczniéow

2. Wypowiedzi pisemne uczniéw - ankieta

-Czy jestes zadowolony z efektéw swojej pracy?

-Co byto dla Ciebie najtatwiejsze na lekcji, a co sprawito najwiecej problemow?
- W jakim stopniu wiadomosci s dla Ciebie zrozumiate (1-5)

Dodatkowe zdania i linki do materiatéw pomocniczych dla uczniow:

https://epodreczniki.pl/a/pierwszy-projekt-w-srodowisku-scratch-—-uczymy-duszka-chodzic-i-
rysowac/DQKcT0he5

https://epodreczniki.pl/a/obsluga-programu-scratch/DwvaWVvOodX

https://www.enauczanie.com/programowanie-kodowanie/scratch
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