SCENARIUSZ 5
MOJ PROJEKT W JEZYKU SCRATCH

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

Streszczenie

Niniejszy scenariusz stanowi rozwiniecie scenariusza pt. ,Badz kreatywny — uzyj Scratch” opracowanego
w ramach projektu Wirtualne Laboratoria Fizyczne. Omawiane zagadnienia dotycza tworzenia przez
ucznidéw wiasnego projektu w programie Scratch. Element interdyscyplinarnosci stanowi zorientowa-
nie tematyki tworzonego projektu na zagadnienia z zakresu Fizyki.

Czas realizacji
3 x 45 minut
Tematy lekdji:

1. Tworzenie wiasnego projektu w jezyku Scratch (3 x 45 minut)

— LEKCJANR1

- TEMAT: Tworzenie wlasnego projektu w jezyku Scratch -«

Streszczenie

Zagadnienia poruszane w ramach niniejszej lekgji sa nastepujace:
® Wprowadzenie

® Od czego zacza¢ ,ukfadanie” projektu w Scratch?
® Kursy krok-po-kroku
® Tutoriale online
® Wsparcie online

® Tworzenie projektu wspierajagcego nauke Fizyki

e Cwiczenia z tworzenia projektéw w jezyku Scratch
Podstawa programowa

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

Tresci nauczania - wymagania szczegéfowe:
® Znajomos¢ obstugi programu Scratch
® Projektowanie rozwigzania: wybér metody, dobér narzedzi
® Realizacja rozwigzania — umiejetno$¢ programowania w jezyku Scratch
® Testowanie rozwigzania

® Prezentacja rozwigzania
Cel
Przygotowanie uczniéw do tworzenia i publikowania algorytméw (z blokéw programu Scratch)

Stowa kluczowe

Scratch, projekt, jezyk programowania, srodowisko programistyczne, algorytm.

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 filmy instruktazowe dotgczone do niniejszej lekcji i zapoznac sie z nimi

Przebieg zaje¢

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

i prezentacja




Praca indywidualna lub w zespotach (15 minut)

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

s 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

Cwiczenie 3

Cwiczenie 4

Test wiedzy na zakonczenie wszystkich lekg;ji
Ocenianie

Cwiczenie 1

% 0cena poprawnosci procesu rejestracji i logowania (czy uczniowi udato sie zalogowaé do por-
talu Scratch)

Cwiczenie 2

s ocena liczby wykonanych projektéw, zgodnych z trescig publikacji ,Scratch. Pierwsze kroki”

i ocena jakosci wykonanych projektéw (przejrzystos¢ budowy, poprawnos¢ dziatania)
Cwiczenie 3

s ocena znajomosci elementéw jezyka Scratch, opisanych w Podreczniku referencyjnym
Cwiczenie 4

s ocena liczby wykonanych projektéw, zgodnych z trescig publikacji ,Scratch. Programowanie wi-
zualne dla kazdego”

i ocena jakosci wykonanych projektéw (przejrzystos¢ budowy, poprawnos¢ dziatania)
Zaliczenie testu wiedzy w przypadku co najmniej potowy poprawnych odpowiedzi.
Dostepne pliki
® Tres¢ wprowadzenia teoretycznego do niniejszej lekgji (w scenariuszu)
® Prezentacja
e Cwiczenie 1
e Cwiczenie 2
e Cwiczenie 3
e Cwiczenie 4

® Film instruktazowy ,Analiza budowy projektu w Scratch”




