Prowadzaca: Anna Mioduchowska
kL. VII

Temat: Projekt ,,Test wiedzy o BEZPIECZNYM INTERNECIE”

Podstawa programowa:
Programowanie i rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem
komputera:
e Projektuje, tworzy i testuje programy Ww procesie rozwigzywania problemow.
W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjécia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.
W szczeg6lnosci programuje algorytmy.
e Projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym obiektem
na ekranie lub w rzeczywistosci.
Rozwijanie kompetencji spotecznych.
e Bierze udzial w roéznych formach wspotpracy, jak: programowanie w parach lub
W zespole, realizacja projektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sig.
Projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspolnej pracy.
Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
e Opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerow 1 sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamo$¢, prywatnos$¢, wlasnos¢
intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie si¢ informacja.

Czas lekcji 45 min.

Metody pracy
rozmowa, pogadanka, pokaz, ¢wiczenia praktyczne.

Formy pracy
Zbiorowa, grupowa.

Srodki dydaktyczne
zestaw komputerowy, rzutnik multimedialny, karty pytan.

Cele ogolne:
e przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecen i1 konstrukcji jezyka Scratch,
e opracowanie projektu,
e przypomnienie zasad bezpieczenstwa w Internecie.

Cele szczegotowe:
e uczen potrafi konstruowac proste skrypty zadajace pytania,
uczen rozumie 1 umie stosowac instrukcj¢ warunkowa,
uczen potrafi zmienia¢ i edytowac tlo sceny,
uczen potrafi zaimplementowa¢ zachowanie duszka na podstawie projektu.
uczen potrafi odpowiedzie¢ na pytania o Bezpiecznym Internecie.



Cze$¢ organizacyjna:
Sprawdzenie obecnosci ( w tym czasie uczniowie uruchamiajg komputery 1 loguja sig).

Podanie tematu lekcji i u§wiadomienie uczniom celu lekcji.

Omoéwienie realizacji zadania.

Zaprezentowanie uczniom gotowego przyktadowego testu. Wytlumaczenie realizacji zadania.

Plansza poczgtkowa

Scena - na scenie wstawiamy napis TEST WIEDZY O BEZPIECZNYM INTERNECIE.
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Przed napisaniem napisu na scenie zmienamy tryb na TRYB WEKTOROWY, wybieramy ikong

T i wpisujemy napis, mozemy zmieni¢ rodzaj czcionki.

Duszek - Ikona start - rysujemy ikone startu i ustawiamy do niej skrypt:

2



-
BEPRE & v coymiv Wakaowki O Scaichu &+ HNO

:-] testokok1 F . Skaypty Rosturmy Cawighk
' m |1d.rr:ema
Wygtud J ontrote
Oibwiyge l Caujnint
Pinak § vorazenia
I Dane I\Mece; biokow

obrod (% o €F) stopmi
obesi 7)) o €5 stopei

witsw klerunek na

drdnx:my:m

L S Ll e @) 5 do x €5 v €6F
Nowy duszek € / & @

! Ltmind % »
ualaw = na

3
rmied y o

uslow y na o

l!!! il ||lE
3

Duszek: Dobrze, Zle
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W scratch nie piszg si¢ polskie litery trzeba je dorysowac.

Ustawiamy Skrypt do napisu Dobrze, Zle:



kiedy kiiknieto kiedy otrzymam ZLE kiedy otrzymam DOBRZE

zmieri kostium na kostium2 zmieni kostium na kostiumi

Ustawienie duszka - uczniowie moga wybra¢ dowolnego duszka z biblioteki programu Scratch.

Podczas tworzenia skryptu w danych musimy utworzy¢ zmienng:
DOBRE ODPOWIEDZI, PYTANIE, ZL.E ODPOWIEDZI

Skrypty Kostiumy Dawieki

I Ruch IZdarzema
IWygIad l Konftrola
J pawiek J cauinixi
| risax J wyrazenia

Come | LT

Utworzzmienna
[~ DOBRE ODPOWIEDZI
~ X PYTANIE
<X ZtE ODPOWIEDZI

ustaw ZLE ODPOWIEDZI na [
zmiedn ZLE ODPOWIEDZI o €9
pokaz zmienng ZtE ODPOWIEDZI

vkryj zmienng ZLE ODPOWIEDZI

Utworz liste

A tak bedzie wygladat tworzony przez nas program: (Przyktad pytan w scratch)
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Tworzymy skrypt do duszka. Podczas tworzenia skryptu przypominam uczniom, ze skrypty

mozemy duplikowac.
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Rysujemy pozostate sceny 0d zdobytes 1 punkt do zdobyte§ punktow...
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Tworzymy skrypty dla sceny.

Skrypt zmiany sceny uwzglednia pojawienie si¢ odpowiedniego tla po rozpoczeciu gry (przycisk
"kiedy klikni¢to zielong flage" ) oraz zmiang tla po zakonczeniu gry z zaleznosci od ilosci
punktow. ( Na rysunku przyktad dla 10 pytan)
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Czgsc 2
Praca w grupach.
Podziat uczniéw na 2 osobowe grupy.

Projektowanie testu pytan.

Na wczesniejszej lekcji uczniowie wyszukiwali pytania dotyczgce Bezpiecznego Internetu,
by wykorzystaé je na lekcji do tworzenia testu. (Pytania w zalgczniku)
Uczniowie otrzymuja wydrukowane pytania. Majg za zadanie zaprogramowac test 10 pytan.

Po zakonczeniu zadania uczniowie zapisuja je pod nazwa TEST BEZPIECZNY INTERNET.
Czes¢ koncowa lekeji

a) Jesli praca bedzie szta sprawnie uczniowie po skonczonej pracy zamieniajg si¢ miejscami
1 rozwigzujg testy. Jesli zabraknie czasu na zadanie zostanie ono wykonane na kolejnej
lekcji.

b) Ocena wykonanego zadania.



