Scenariusz lekcji informatyki w ramach projektu
,,Kluczborska Szkota Cwiczen”
PSP nr 5z O.1. w Kluczborku

Temat lekcji: Programujemy w programie PixBlocks - petle i instrukcje warunkowe.
Poziom lekcji: Klasa 4
Czas trwania: 45 min

Cele lekcji:
ogolne:
e Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia i rozwigzywania problemow.
e Wprowadzenie pojecia petli i instrukcji warunkowych w programowaniu.
szczegotowe (uczen):
e rozumie, czym jest petla i warunek,
e stosuje petle powtdrz oraz instrukcje jesli...to w PixBlocks,
o modyfikuje gotowy algorytm z uzyciem petli i warunkow,
e testuje i poprawia btedy w swoim programie.

Metody i formy pracy:
e pogadanka,
e pokaz z wykorzystaniem rzutnika (komputer nauczyciela),
o (¢wiczenia praktyczne przy komputerze,
e praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne:
e komputery z zainstalowanym PixBlocks (tryb blokowy),
« tablica interaktywna/projektor,
Przebieg lekcji:
1. Cze$¢ wstepna:
e Sprawdzenie obecnosci.
o Kirbtkie przypomnienie, czym jest algorytm.
e Wprowadzenie pojec:
petla — powtarzanie czynnos$ci (np. ,,zrob co$ 5 razy”),
instrukcja warunkowa — dziatanie, ktore wykonuje si¢, gdy warunek jest spetniony (np. ,,jesli na
drodze jest przeszkoda, to skrec”).

2. Czes¢ gléwna:
Pokaz nauczyciela:
o Uruchomienie PixBlocks (tryb blokowy).
e Prezentacja:
petli powtorz — np. powtorz 4 razy: idz do przodu.
instrukcji jesli...to — np. jesli napotkasz §ciang — skre¢ w lewo.
Petle 1 instrukcje warunkowe sa podstawowymi narzedziami do tworzenia programow.
Petle umozliwiajg powtarzanie sekwencji instrukcji (automatyczne wykonywanie powtarzalnych czynnosci)
Instrukcje warunkowe pozwalaja na wykonywanie réznych dzialan w zaleznosci od spelnienia
okreslonych warunkow.

Cwiczenia uczniéw (na komputerach):

- Kurs 1, lekcja 3 zad. 8: Zabezpiecz skarbiec. Postaw §ciany i pancerne drzwi
Cel: zmniejszenie liczby komend przez uzycie powtérzen.

- Kurs 1, lekcja 4 zad. 5: Dorysuj pnie kaktusom

Dodaj warunek: jesli krolik stoi na pikselu z kaktusem, to wykonaj blok instrukcji.
- Kurs 1, lekcja 5 zad. 1: Postaw znak ostrzegawczy przed przepascig z kolcami.

3. Podsumowanie:
e Omowienie efektow pracy uczniow.Zadanie pytan:
— Kiedy warto stosowac petle?
— Po co uzywamy warunkéw w programowaniu?



Przyktadowe instrukcje i ich realizacja:

zad. 8: Zabezpiecz skarbiec. Postaw $ciany i pancerne drzwi

zad. 5: Dorysuj pnie kaktusom




zad. 1: Postaw znak ostrzegawczy przed przepascia z kolcami.
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opracowala: Marlena Oszczypko

ll & & &
v S )
Bl



