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Dodatkowe zajecia rozwijajgce uzdolnienia w zakresie kompetencji cyfrowych -
programowanie — grupa V

Scenariusz zajec

Temat : Sposoby przedstawiania algorytmow.
Data: 03-10-2018 r.
Miejsce:
Pracownia informatyczna nr 9 - Szkota Podstawowa w Mszczonowie
Czas trwania:
45 minut

Cel ogélny:  zapoznanie z pojeciem algorytmu oraz przyktadami algorytméw wokét ucznia, sposoby zapisu
algorytmow w postaci graficznej.

Cele szczegétowe: w wyniku przeprowadzonej lekgcji, uczen:

1. opisuje czym jest algorytm, uswiadamia sobie iz zamierzone dziatania cztowieka realizowane sg
wedtug okreslonych algorytmow,

2. podaje przyktady algorytmoéw rozwigzywania probleméw dnia codziennego (np. algorytm
parzenia herbaty, odrabiania lekcji itp.),

3. znaiwymienia elementy zapisu algorytmdw, wyrdznia rodzaje blokéw: blok wejscia/wyjscia, blok
operacyjny, blok decyzyjny, blok wywotania podprogramu, rozpoznaje elementy budowy
schematow blokowych,

4. zapisuje algorytmy w postaci schematéw blokowych,
5. zna zastosowanie petli w algorytmach,

6. tworzy proste programy poruszajgce obiektami na ekranie monitora komputerowego.

Formy/metody pracy: metoda praktyczna — pokaz z objasnieniem, metoda problemowa — wyktad
konwersatoryjny, metoda problemowa , metoda praktyczna — ¢wiczenia.

Srodki dydaktyczne i materiaty pomocnicze: zestaw komputerowy z oprogramowaniem (system operacyjny),
program Scratch, projektor multimedialny multimedialna (ewentualnie tradycyjna) do zapisywania
algorytmow, prezentacja z najczeSciej wystepujgcymi  bloczkami stuzgcymi do zapisu graficznego
algorytmow, podrecznik ,,Mechatronika”
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Tok zajec :

1. Wprowadzenie do tematu lekcji - podawanie przez uczniéw stownego opisu algorytmow
wystepujgcych w zyciu codziennym (np. algorytm organizowania wakacyjnego wypoczynku,
porannego wyijscia do szkoty, odrabiania lekcji, korzystania z internetu, itp.).

2. Woyjasnienie pojecia algorytm.

3. Zapoznanie z najczesciej stosowanymi w zapisie algorytmoéw bloczkami.

4. Cwiczenie — zapisanie (w parach) schematu parzenia herbaty zgodnie z wiasnym pomystem.
Modyfikacje pod wptywem takich okolicznosci jak stodzenie, dtugo$¢ parzenia herbaty, itp.

5. Analiza schematu blokowego parzenia herbaty modyfikowanego pod wptywem réznych warunkéw
(np. stodzenie herbaty, dtugos¢ parzenia).

6. Wprowadzenie pojecia instrukcji warunkowej i petli.

7. Wprowadzenie pojecia podprogram na przyktadzie wczesniejszego algorytmu dotyczacego parzenia

herbaty.

8. Cwiczenie w parach — zapisanie w formie schematu blokowego algorytmu z zycia codziennego.

9. Przedstawienie przez ucznidéw (w formie plakatéw) stworzonych ilustracji algorytmow.

10. Wprowadzenie pojecia skrypt.

11. Stworzenie pierwszego programu w Scratch.

12. Testowanie dziatania programu powodujgcego zmiane potozenia obiektu na scenie (uczniowie
spontanicznie zmieniajg parametry w biatych polach i sprawdzajg efekty tych zmian, nastepnie
omawiajg swoje spostrzezenia na forum catej klasy).

13. Na zakonczenie zaje¢ uczniowie indywidualnie (lub w parach) tworzg program z wykorzystaniem
wszystkich poznanych na zajeciach instrukcji. Programy powstajg zgodnie z pomystem uczniéw. Po
wykonaniu zadania nastepuje prezentacja efektdw (uczniowie przemieszczajg sie do stanowisk
komputerowych swoich kolezanek i kolegéw i ogladajg efekty pracy).

14. Omdwienie zadania, refleksje uczniéw na temat wykonanego zadania. Udzielenie informacji
zwrotnych, samoocena uczniéw.

15. Sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci zdobytych na zajeciach.
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Sprawdz, czy potrafisz — nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczace tresci poruszanych na

zajeciach :
1. Algorytm to ciag jasno zdefiniowanych czynnosci prowadzacych do wykonania okreslonego rodzaju
zadania. T
2. Algorytmy moga by¢ zapisywane stownie. T
3. Instrukcja warunkowa zawsze zawiera pytanie, na ktére mozliwe sg tylko dwie odpowiedzi: TAK i NIE.
T
4, Kazdy bloczek w schemacie blokowym moze miec tylko jedno wejscie i dowolna liczbe wyjsé. N
5. Wielokrotne powtdrzenie tych samych czynnosci w potgczeniu z instrukcjg warunkowa nazywamy
petla. T
6. Program jest ciggiem instrukcji w jezyku programowania, ktére okreslajg kolejne czynnosci jakie ma

wykonaé nasz komputer. T

7. Jedynym sposobem uruchomienia programu w Scratch jest klikniecie zielonej flagi. N



