Scenariusz zaje¢ z informatyki - klasa (1V-V-VI1) Szkoly Podstawowej (I EE)

Temat: Wprowadzenie do algorytmow cz. 2

Odniesienie do programu jednostka NN rozktadu materiatu wg programu nauczania
nauczania: zatwierdzonego przez Dyrektora Szkoty dn. 1.09.2017
Prowadzacy zajecia: NN
Szkola: NN
Klasa: NN
Termin: NN
Czas realizacji: 45 minut(1 godzina lekcyjna, jedna jednostka dydaktyczna)
Cele:

Ogélny: Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych.

Szczegolowy: Wprowadzenie do sterowania elementem w wizualnym $rodowisku programowania.
Konieczne umiejetnosci i wiadomosci wstepne: Uczen rozumie pojecie petli i instrukeji warunkowej.
Srodki dydaktyczne: Pracownia komputeréw, rzutnik multimedialny, przygotowane materialy wlasne.
Metody prowadzenia zaje¢: Wyktad wspomagany prezentacja, dyskusja.

Projekt ewaluacji:
1. Wstepna — brak.
2. Biezgca - wystawienie ocen (plusow) "za aktywno$¢" pozytywnie wyrdzniajgcym sie uczniom,
minuséw za brak aktywnosci.
3. Koncowa - zadanie domowe — etapy labiryntu powyzej zadania 6.

Struktura zajec:

I.  Czesé wstepna (8 min)

1. formalna czg$¢ wstepna (obecnos$é, podanie tematu lekcji).
2. sprawdzenie zadania domowego.
3. uruchomienie gry Blockly (Labirynt).

Il.  Czesé postepujaca (35 min)

Demonstracja zadania 1, wyjasnienie istoty zadan.

Samodzielne wykonanie zadan 2-5.

Omowienie zadania 6.

Proba samodzielnego wykonania zadania 6.

Demonstracja zadania 6, oméwienie zadania 7 i 8, ze zwrdceniem uwagi na podobienstwo z
zadaniem 6.

Préba wykonania zadan 7 i 8.

7. Demonstracja rozwigzania zadania 7 i 8.
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I11. Rekapitulacja (2 min)

1. Podsumowanie lekcji.



Opis przebiegu lekcji

Czes¢ |Czas |CzynnoSci nauczyciela CzynnoSci ucznia Uwagi
(min)
1.1 3/3 Sprawdza obecnos¢ zapisujg temat lekcji Formalna czg$¢
Podaje temat lekcji wstepna
1.2 3/6 Sprawdza zadanie domowe Prezentujg zapis algorytmu
1.2 2/8 Poleca uruchomi¢ gre Blockly —  |Uruchamiaja gre¢ Blockly - labirynt
labirynt
1.1 3/11 Omawia zasady gry, zadanie 1 oraz|Stuchajg i wykonuja pokazywane przez |Prezentacja
sposob rozwiazania nauczyciela czynnosci ,,Blockly
Labirynt”
1.2 6/17 Poleca samodzielne rozwigzanie ~ [Rozwigzujg samodzielnie zadania 2-5.
zadan 2-5 i kontroluje wykonanie
1.3 2/19 Omawia zadanie 6 Stuchaja
1.4 5/24 Poleca podjecie proby rozwiazania [Rozwiazuja samodzielnie zadanie 6
zadanie 6 i kontroluje wykonanie
15 6/30 Omawia sposob rozwigzania Stuchaja
zadania 6, , zadania 7,8 i ich
podobienstwo do zadania 6
11.6 8/38 Poleca wykonanie zadan 71 8, 9 Probujg wykonac zadania 71 8, 9
oraz kontroluje wykonanie
1.7 4/42 Demonstruje rozwiagzanie zadan 7 i Stuchaja, porownujg z wlasnymi
8i9 rozwigzaniami
1.1 3/45 Podsumowuje lekcje Stuchajg i notuja Ewaluacja

koncowa




Zalaczniki do konspektu

1. W charakterze materialéw dydaktycznych — strona labiryntu. (https://blockly-
games.appspot.com/maze?lang=pl)

2. Prezentacja rozwiazan poszczegolnych zadan — Blockly Labirynt.pptx

3. Zadanie dla chetnych: Gra Blockly Ptak
Prezentacja rozwiazan: Blockly Ptak.pptx

Rozwiazania zadan:
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