SCENARIUSZ 4
BADZ KREATYWNY - UZYJ SCRATCHA!

SCENARIUSZ TEMATYCZNY
dotyczacy dziatu
Rozwigzywanie problemdw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego
z Informatyki

Streszczenie

Niniejszy scenariusz jest poswiecony zaznajomieniu uczniéw z jezykiem Scratch i sSrodowiskiem progra-
mowania w tym jezyku. Element interdyscyplinarnosci stanowia zagadnienia z zakresu Fizyki. Zostana
zaprezentowane mozliwosci zastosowania jezyka Scratch w nauce tego przedmiotu na poziomie szkoty
ponadgimnazjalne;j.

Czas realizacji
2 x 45 minut

Tematy lekdji:

1. Do czego mozna uzy¢ jezyka Scratch (2 x 45 minut)

— LEKCJANR1

- TEMAT: Do czego mozna uzy¢ jezyka Scratch <«

Streszczenie

Zagadnienia poruszane w ramach niniejszej lekgji sa nastepujace:
® (Czym jest Scratch

® Przyktady projektéw w jezyku Scratch
® Gry
® Animacje
® Symulacje
® |nteraktywne historyjki/prezentacje
® Programy
® Zastosowanie jezyka Scratch w nauce Fizyki

e Cwiczenia z zastosowania jezyka Scratch
Podstawa programowa

Cele ksztatcenia - wymagania ogodlne:
Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.
Stosowanie podejscia algorytmicznego.

Tresci nauczania - wymagania szczegoéfowe:
® Prowadzenie dyskusji nad sytuacjami problemowymi
® Formutowanie specyfikacji dla danych sytuacji problemowych

® Znajomos¢ pojecia algorytmu

Cel

Uzmystowienie uczniom przydatnosci oraz réznorodnosci zastosowan jezyka programowania Scratch,
w szczegdblnosci we wspieraniu nauki z przedmiotu Fizyka.

Stowa kluczowe

Scratch, projekt, jezyk programowania, srodowisko programistyczne.

Co przygotowac?

1. Zapoznad sie z wprowadzeniem teoretycznym (ze scenariusza) do niniejszej lekcji
2. Skorzystac ze zrédet z Internetu wymienionych w scenariuszu (opcjonalnie)

3. Pobra¢ prezentacje przygotowang do niniejszej lekgji

4. Pobrac film instruktazowy dotaczony do niniejszej lekcji i zapoznac sie z nim

Przebieg zaje¢

Wprowadzenie (15 minut)
Omoéwienie wprowadzenia teoretycznego do niniejszej lekgji.
elementy do wykorzystania:

- prezentacja




Praca indywidualna lub w zespotach (15 minut)

Uczniowie wykonuja ¢wiczenia, korzystajac w razie potrzeby z tresci wprowadzenia teoretycznego do
niniejszej lekdji.
elementy do wykorzystania:

- éwiczenia

- tekst wprowadzenia teoretycznego

Panel ekspertéow (10 minut)
Omowienie rezultatéw pracy - efektéw wykonania ¢wiczen.

Dyskusja podsumowujqgca (5 minut)

Ukazanie uczniom korzysci z posiadania umiejetnosci programowania.
Sprawdzenie wiedzy

Cwiczenie 1

Cwiczenie 2

Test wiedzy na zakonczenie wszystkich lekgji.
Ocenianie

Cwiczenie 1

> ocena liczby typow projektéw (gra, symulacja, animacja, historyjka, program, ew.: muzyka, quiz,
itd.), dla ktérych uczen znalazt przyktad projektu

m® ocena trafnosci znalezionych przyktadéw (czy poruszajg zagadnienia z dziedziny Fizyki)
Cwiczenie 2
s ocena liczby odkrytych i wypisanych zjawisk fizycznych dla kazdego z przyktadéw z Cwiczenia 1.
Zaliczenie testu wiedzy w przypadku co najmniej potowy poprawnych odpowiedzi.
Dostepne pliki
® Tres¢ wprowadzenia teoretycznego do niniejszej lekcji (w scenariuszu)
® Prezentacja
e Cwiczenie 1
e Cwiczenie 2

® Film instruktazowy ,Prezentacja mozliwosci Scratch”




