Z cyklu - Scenariusze lekgcji - Program Aktywna Tablica

Scenariusz zaje¢ z przedmiotu informatyka z wykorzystaniem TIK

Opracowanie: Marzena Satek - Jechorek

Temat: Tworzymy algorytmy liniowe, rozgatezione i cykliczne w Scratchu

Klasa: szkota podstawowa, klasa VI

Realizacja godzinowa: 1h lekcyjna

Tresci podstawy programowe;j:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki
w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow,

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algorytmy,

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

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen

cyfrowych.

Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemow.
W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.
W szczegdlnosci programuje algorytmy.

Cel ogdlny: Uczen potrafi utozy¢ z blokdw w programie Scratch niewielkie programiki wykorzystujace

algorytm liniowy, rozgateziony i cykliczny.

Cele szczegétowe:

Uczen:
potrafi wyjasnic¢ czym jest algorytm,
rozumie pojecia algorytmoéw: liniowego, rozgatezionego, cyklicznego
uktada proste programiki w Scratchu stanowigce przyktady poznanych na zajeciach
algorytmow, zatem:
= program z wykorzystaniem algorytmu liniowego do obliczania pola
prostokata
= program do obliczajgcy sume kolejnych liczb naturalnych, n do 1, gdzie liczba
n jest wprowadzana przez uzytkownika programu z klawiatury
modyfikuje utworzony program, wprowadzajgc warunki
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Zastosowane metody/narzedzia dydaktyczne: metoda stownego przekazu, poglagdowa, praktycznego
dziatania. / Prezentacja multimedialna wyswietlana na tablicy interaktywnej, program Scratch,

komputery.

Przebieg zajec:

Czes$¢ wstepna

Te cze$¢ zaje¢ nauczyciel poswieca na krotkie przypomnienie zagadnienia: ,Czym jest
algorytm"? (2 min.)

Czes¢ gtdwna

N: Wyswietla na tablicy interaktywnej fragment prezentacji o algorytmach, bedacy
odpowiedzig na pytanie "Czym jest algorytm liniowy" (5 min.)

N: Prezentuje proste zadanie wykorzystujgce algorytm liniowy oraz narzedzia do osiggniecia
celu. Tres¢ zadania: Utozy¢ w Scratchu program obliczajgcy pole prostokgta na podstawie
podanych dtugosci boku a i b (czas: 10 min.)

U: Identyfikujg problem, podaja sposdb rozwigzania zadania na tablicy interaktywnej z
zastosowaniem programu Scratch wraz z uzyciem zmiennych

U: Wykonujg zadanie w programie Scratch przy swoich stanowiskach komputerowych.

N: i U: Wspdlnie przegladaja efekt pracy, wprowadzajg ewentualne korekty.
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N: Wyswietla fragment prezentacji o algorytmach, bedacy odpowiedzig na pytanie "Czym jest
algorytm rozgateziony"? (5 min.)

N: Prezentuje proste zadanie wykorzystujgce algorytm rozgateziony oraz narzedzia do
osiagniecia celu. Tres¢ zadania: Zmodyfikowac poprzedni program tak, by po podaniu liczby
ujemnej, nie obliczat pola prostokgta (10 min.)

U: Identyfikujg problem, podajg sposdb rozwigzania zadania w programie Scratch na tablicy
interaktywnej wraz z uzyciem zmiennych.

U: Wykonujg zadanie w programie Scratch.

N: i U: Wspdlnie przegladajg efekt pracy, wprowadzajg ewentualne korekty.
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N: Wyswietla fragment prezentacji o algorytmach, bedacy odpowiedzig na pytanie "Czym jest
algorytm cykliczny"? (5 min.)

N: Prezentuje proste zadanie wykorzystujgce algorytm cykliczny oraz narzedzia do osiggniecia
celu. Tres¢ zadania: Utozy¢ program w Scratchu obliczajgcy sume kolejnych liczb naturalnych,
ndo 1, gdzie liczba n jest wprowadzana przez uzytkownika programu z klawiatury. (10 min.)

U: Identyfikujg problem, podajg sposéb rozwigzania zadania w programie Scratch - uktadaja
program wspdlnie na tablicy interaktywnej wraz z uzyciem zmiennych oraz warunku.

U: Wykonujg zadanie w programie Scratch przy swoich stanowiskach komputerowych.

N: i U: Wspdlnie przegladajg efekt pracy, wprowadzajg ewentualne korekty.
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lll.  Zakonczenie zaje¢
Zakonczenie lekcji, podsumowanie celéw i osiggniec (3 min.)




