Propozycja zaje¢ informatyki z wykorzystaniem narzedzi TIK.
Prowadzaca: Kamila Balcerek
Klasa: IV

Temat: Programowanie w jezyku Scratch. Svytuacie warunkowe i iteracje.
Wielkanocna gra.

Odniesienie do podstawy programowej:

—I.2¢, 1.3 Uczen formuluje w postaci algorytmu polecenia sktadajace si¢ na
sterowanie duszkiem na scenie.

—II.1, II.2 Uczen buduje skrypty okreslajagce sterownie postacig na ekranie za
pomoca klawiatury 1 sprawdza poprawnos¢ ich dziatania

Cele ogolne:

Formutowanie polecen pozwalajacych na sterowanie duszkiem.

Stosowanie blokéw powtdrzeniowych(iteracyjnych)

Budowanie skryptow uruchamiajacych polecenia po zaj$ciu okreslonej liczby
powtorzen.

Stworzenie gry w ktorej duszek (krolik) sterowany za pomocg klawiatury, zbiera
inne duszki (jajka).

NaCoBeZU do lekcji, czyli na co bede¢ zwracac¢ uwage?
Czy wiesz do czego stuzg bloki z napisem powtorz?
Czy potrafisz budowac skrypty pozwalajace sterowa¢ duszkiem na scenie?

Metody nauczania
—pokaz multimedialny
—praca na komputerze
—pogadanka

Srodki dydaktyczne

—zestaw komputerowy z dostgpem do internetu lub zainstalowanym programem
Scratch

—tablica interaktywna

Whprowadzenie (5 min)

Czynnosci organizacyjno - porzadkowe:
sprawdzenie obecno$ci
podanie i okreslenie celu lekcji oraz omowienie jej przebiegu.



Realizacja (35 min)

1. Przypomnienie zagadnien zwigzanych z tematem lekcji poprzez zadawanie
pytan zespotowi klasowemu:

—Jak poprawnie zbudowac skryp?

—Jakie bloki powinny znalez¢ si¢ na poczatku 1 na koncu kazdego skryptu?
—Jak utworzy¢ nowego duszka, zmieni¢ jego kostium i rozmiar?

—Jak utworzy¢ duplikat duszka?

—Do czego stuza bloki o nazwie ,,powtérz” oraz ,,jezeli”?

Uczniowie udzielajg odpowiedzi na postawione pytania.

2. Nauczyciel wyjasnia jaki program stworzg podczas lekcji, uruchamia gre
,Wielkanoc” thumaczy uczniom jej dzialanie 1 to jakich blokow uzy¢, aby
skrypty dziataly prawidlowo, wspdlnie z uczniami analizuje kazdy skrypt
odpowiedzialny za prawidtowe wykonanie si¢ programu.

3. Nauczyciel objasnia sposéb pracy na lekcji — we wskazanym przez niego
momencie uczniowie beda wykonywa¢ kolejne etapy prowadzace
do rozwigzania zadania.

4. Uczniowie uruchamiajg program Scratch, w kazdym momencie mogg liczy¢
na pomoc nauczyciela.

Pierwszym etapem pracy uczniéw jest usuniecie domyslnej postaci i dodanie do

programu nowych duszkéw (krolik 1 jajko), oraz tha, ktore bedzie pasowac do

fabuty gry. Uczniowie moga zmodyfikowa¢ kostiumy duszkow wg. wlasnego
pomystu.

W kolejnym kroku nauczyciel informuje uczniéw, ze aby mozna byto sterowaé
duszkami za pomocag klawiatury, nalezy dla kazdego wybranego klawisza
utworzy¢ oddzielny skrypt. Nastepnie prezentuje uczniom, jak utworzy¢ skrypty
okreslajace przesunigcie krolika w prawo, W lewo, w gore 1 w dot.

Uczniowie przystepuja do pracy i tworza, skrypty okreslajace przesuniecie duszka
krélika w poziomie 1 w pionie, uczniowie ustawiaja styl obrotu duszka (lewo-
prawo).

Nauczyciel prezentuje uczniom w jaki sposob zbudowac skrypt dla duszka jajko,
ktory po zetknieciu z duszkiem krélikiem spowoduje jego znikniecie, wyjasnia
do czego potrzebny jest blok z napisem ,,pokaz” uzyty na poczatku skryptu dla
krolika.

Uczniowie tworza skrypt dla duszka jajko, nastgpnie duplikujg duszka kilka razy
1 rozmieszczajg na scenie.



Na koncu sprawdzaja dzialanie programu i zapisujg go na dysku komputera pod
nazwg ,,Wielkanoc”.

Podsumowanie (5 min)

Nauczyciel dokonuje podsumowania omawianych tresci oraz ocenia aktywnos¢

uczniow

ustaw kierunek na @

przesun o 0 krokéw

Zzatrzymaj len skiypt v

ustaw kierunek na o

przesuf o @ krokow

zalrzymaj ten skiypt v

ustaw kierunek na @
przesun o @ krokéw

Zzatrzymaj ten skiypt v ‘

ustaw kierunek na @

przesufi 0 @ Kkrokow

zatizymaj ten skiypt =

0)®

Duszek krolik

Pokaz | ® @@
=
‘u
Krolik jaio
jajob jajo?

Rozmiar

jajo3

jajo8

jajod

jajo9

jajo5

6 o6



