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1. Etap edukacyjny i klasa
® szkota podstawowa - klasa VII
2. Przedmiot
® informatyka
3. Temat zajed:
Temat: Ktére dziatanie wybierasz?- Kalkulator w Scratch
4. Czas trwania zajed
45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu
6. Uzasadnienie zastosowania technologii
7. Cel ogolny zajec

Uczniowie podczas lekcji: Poznajg zasady korzystania z instrukcji warunkowych; Dowiedzg sie czym sg
zmienne, poznajg zasady tworzenia zmiennych oraz stworza zmienne; Poznajg algorytm na dziatanie
kalkulatora.

8. Cele szczegdtowe zajed

1. Formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyréznia kroki w
algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytméw, w
tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw blokowych, listy krokéw.

2. Projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W programach
stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.

3. Rozwija znajomos¢ algorytméw i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystajac z pomocy
dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do demonstracji dziatania algorytmoéw.

9. Metody i formy pracy

Praca w dwuosobowych grupach.
Projekt.
Burza mézgéw.

10. Srodki dydaktyczne

Zestaw komputerowy z dostepem do sieci dla kazdego ucznia;
Rzutnik/tablica multimedialne;

Konta na platformie scratch.mit.edu;

Padlet - z prostymi dziataniami matematycznymi -
https://padlet.com/akwiatkowska7/coy450ycvd1lnv7yx;
Kalkulator - w celu stworzenia modelu kalkulatora.



11. Wymagania w zakresie technologii

Praca w parach dwuosobowych.
Rzutnik, komputery lub tablety.

12. Przebieg zajed

Czynnosci wstepne i organizacyjne

Wyttumaczenie uczniom pojecia warunku - ,jezeli” na przyktadzie z zycia; (Algorytm parzenia kawy).
Mamy dane: kubek, kawe, tyzeczke, cukier, 1 | wody w elektrycznym czajniku.

Kazdy z uczniéw przygotowuje algorytm w postaci listy krokéw dotyczace zaparzenia kawy z 2 tyzeczek,
250 ml wody, zamieszana 3 razy.

Warunek, ktéry jest omdéwiony to:

Jezeli woda sie zagotuje - to wytacz czajnik lub sam sie wytaczy

W przeciwnym razie czekaj

Burza mézgdéw dotyczacych innych warunkéw, podawanie przyktadéw. (warunek mycia zebéw,
odrobienia zadania domowego)

Omoéwienie problemu do rozwigzania - stworzenie skryptu, ktéry bedzie kalkulatorem
Dyskusja - do czego stuzy kalkulator , dlaczego z niego korzystamy?

Poznanie interfejsu kalkulatora - kasowanie wszystkiego ,,C”

Omoéwienie dziatahh matematycznych (dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie), padlet z
dziataniami

Pytanie - Kiedy chce otrzyma¢ wynik np. dodawania to co musze zrobic¢?

Aktywnosé nr 1

Temat:

Czas trwania

Opis aktywnosci

Program rozpoczyna sie po kliknieciu na zielona flage (zaktadam, ze wszystkie wczesniejsze wartosci
beda wyczyszczone - program jest zresetowany)

Kazdy z uczniéw tworzy indywidualny interfejs kalkulatora (tto jako obudowa kalkulatora, duszki jako
klawisze aktywne, widoczne zmienne - jako ekran i aktualnie wykonywane dziatanie

Dodanie zmiennych.

Aktywnos¢ nr 2

Temat



Czas trwania

Opis aktywnosci

Oméwienie wraz z prezentacjg schematu dziatania programu:

Klikniecie na dang cyfre powoduje jej wyswietlenie w oknie ekranu

Dodanie warunku ,jezeli” - Wyttumaczenie uczniom, ze do wykonania dziatania niezbedne sg dwie
liczby oraz dziatania nie rozpoczynamy tylko od symbolu dziatania

W dziataniu jest symbol dziatania oraz wyprowadzony wynik

Dodanie warunku ,jezeli”, zeby wzig¢ pod uwage

Czyszczenie ekranu za pomoca duszka ,,C”, jezeli chcemy wykonaé nowe dziatanie

Stworzenie skryptu przyktadowego dla jednego duszka np. 1 -> uczniowie analogicznie tworza skrypty
dla kazdej z cyfr

Programowanie duszkéw symboli dziatan

Programowanie duszka resetujgcego dziatanie

Aktywnos¢ nr 3

Temat

Czas trwania

Opis aktywnosci

Aktywnos¢ nr 4

Temat

Czas trwania

Opis aktywnosci

Omoéwienie dziatajacego projektu

Komentarz dotyczacy duplikowania skryptéw (dla kazdej z liczb od 0 do 9 byt analogiczny skrypt)
Uczniowie udostepniajg w Chmurze swojg prace, nauczyciel wyswietla na rzutniku prace oséb, ktére
chca zaprezentowad swdj projekt

Kreatywne podpowiedzi uczniéw (dodanie dzwieku do naci$nietego klawisza, zmiana kostiumu
aktywnych duszkéw - zmiana koloru klawisza)

Chwalenie grupy za innowacyjne pomysty oraz podejscie do zagadnienia

Podsumowanie lekcji



Dyskusja dotyczaca probleméw zwigzanych z zadaniem.

Zwrécenie uwagi na najwiekszy problem dotyczacy warunku ,jezeli”. Podanie przez chetnego ucznia
jeszcze raz przyktadu.

Chwalenie uczestnikéw zajec za wktad, kreatywnos¢ i osiggniecie zamierzonego celu. Informacja o
mozliwosci udostepniania swoich projektéw w spotecznosci Scratch.

Wszyscy uczniowie potrafili stworzy¢ tto (obudowe) kalkulatora oraz duszki. Wiekszo$¢ oséb potrafita
zduplikowa¢ duszka 2 osoby korzystaty z moich instrukcji. Kazda z oséb po zaprogramowaniu 2 liczb,
samodzielnie programowata kolejne (duplikowaty skrypt i zmieniaty dane). Programowanie dziatah byto
jednym z trudniejszych elementéw, gdyz korzystaliSmy tu z kilku zmiennych.

13. Sposdéb ewaluacji zajed

Indywidualne lub grupowe rozmowy z uczniami
14. Licencja

CC BY-NC 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne 4.0 Miedzynarodowe. PrzejdZ do opisu licencji

15. Wskazéwki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza
16. Materiaty pomocnicze
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17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej: Nie
18. Forma prowadzenia zaje¢: stacjonarna
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