Spoteczna
el Erasmus+ Jedynka

Scenariusz powstal w ramach wymiany doswiadczen projektu Erasmus+

Scenariusz lekcji informatyki
z elementami jezyka angielskiego w klasie piatej

Umiejetnosci programistyczne i jezykowe wg nowej podstawy programowej

Temat: Podsumowujemy wiedze z dziatu Scratch — wspoirzedne, zmiana kostiumow,
wykorzystanie Al (mowa duszkow)

Umiejetnosci kluczowe:
v Kompetencje w zakresie programowania,

v Kompetencje cyfrowe.

v Kompetencje jezykowe

Inne: wykorzystywanie technik samodzielnej pracy nad jezykiem, stosowanie strategii

komunikacyjnych, posiadanie swiadomosci jezykowej, wspotdziatanie w grupie, dokonywanie

samooceny

Cele lekcji:

Planowanie i wykonanie przez uczniow quizow podsumowujacych material z dziatu
Programowanie w Scratchu. Uczniowie korzystaja z zasobéw Internetu, szkolnego
bloga informatycznego szkolnyrobocik.blogspot.com, aplikacji scratch, stownika

angielsko-polskiego online, Poznaja chat GPT i wykorzystuja jego mozliwosci.

Uczen

v/ wie czym sg wspotrzedne,

AN

potrafi zmienia¢ i samodzielnie tworzy¢ kostiumy duszkow,

v/ potrafi w Internecie znajdowac obrazy, zapisywa¢ w swoim folderze 1 pobiera¢ do

aplikacji Scratch,

v/ potrafi w aplikacji Scratch pracowa¢ w jezyku angielskim,

v/ ma konto w aplikacji Kahoot i potrafi si¢ do niej zalogowac.


http://szkolnyrobocik.blogspot.com
http://scratch.mit.edu
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1. Metody, techniki nauczania:
v Dyskusja,
v praca z tekstem (instrukcja do pracy w aplikacji kahoot),

v ¢wiczenia z komputerem

2. Formy pracy
Praca indywidualna lub praca w parach dla 0sob chetnych

3. Srodki dydaktyczne
Komputer z dostegpem do Internetu i dostep do aplikacji:

v/ Kahoot.com,

v/ do szkolnego bloga szkolnyrobocik.blogspot.com,

v/ stownika online angielsko-polskiego,

v/ translatora online

4.Przebieg lekcji:

v wprowadzenie,

v rozmowa na temat reklamy

v pokazanie przyktadowych quizéw w programie kahoot
v

zwrdcenie uwagi uczniom na tworzenie precyzyjnych pytan tworzac quiz

Czes$¢ zasadnicza: Uczniowie otrzymujg karty pracy - instrukcje do programu Kahoot
oraz wlaczaja programy. Nauczyciel na tablicy multimedialnej prezentuje program,
omawia na jakich warunkach mozna bezptatnie korzysta¢ z Kahoot. Nauczyciel
prezentuje sposob korzystania z programu i tworzeniu w nim wlasnych quizow.
Nauczyciel pokazuje w jaki sposob uczen moze udostepnia¢ wykonany przez siebie
projekt, pomaga w pracy uczniom w zaleznosci od potrzeb.

5.Podsumowanie projektu
Uczniowie wysylaja do nauczyciela linki do swoich prac. Nastgpnie uczniowie przy
uzyciu telefonow lub tabletow rozwiazuja wzajemnie swoje quizy. Poniewaz prace


http://kahoot.com
http://szkolnyrobocik.blogspot.com
https://pl.glosbe.com/s%C5%82ownik-polsko-angielski/darmowy
https://www.google.com/search?q=s%C5%82ownik+angielsko+-polski&oq=s%C5%82ownik+&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUqBggBEEUYOzIGCAAQRRg5MgYIARBFGDsyCggCEAAYsQMYgAQyEggDEAAYQxiDARixAxiABBiKBTIKCAQQABixAxiABDINCAUQABiDARixAxiABDISCAYQABhDGIMBGLEDGIAEGIoFMgoIBxAAGLEDGIAEMgcICBAAGIAEMgcICRAAGI8C0gEINDM4NmowajeoAgiwAgE&sourceid=chrome&ie=UTF-8
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tworzone s3 w jezyku angielski wszystkie rozwigzujemy wspoélnie z nauczycielem
jezyka angielskiego i wspdlnie omawiamy popelnione bledy jezykowe.



