Informatyka kl. IV

Temat: Pierwsze koty za ploty. Wprowadzenie do programu Scratch. Akwarium

2 godziny lekcyjne

B CELE OGOLNE

— formutowanie w postaci algorytmu polecen sktadajacych sie na sterowanie obiektem na
ekranie (1.2c, 1.3)

—budowanie skryptow okreslajacych ruch postaci z wykorzystaniem blokéw powodujacych
powtarzanie polecen i okreslajacych uruchomienie polecen po spetieniu danego warunku
oraz sprawdzanie poprawnosci dziatania skryptow (11.1, 11.2)

B CELE SZCZEGOLOWE

Uczen:

Zapamietanie wiadomosci (A):

—podaje, w jaki sposob mozna korzysta¢ z programu Scratch (z wersji zainstalowanej na
komputerze lub przez przegladarke internetows)

—wymienia elementy interfejsu programu Scratch

Zrozumienie wiadomosci (B):
—wyjasnia, na czym polega programowanie w Scratchu

Stosowanie wiadomosci w sytuacjach typowych (C):

—zmienia wyglad i nazwe postaci

—zmienia tto sceny

—buduje skrypty okreslajace ruch postaci

—stosuje blok powodujacy powtarzanie czynnosci

—okresla w skryptach uruchomienie polecen po zajsciu okreslonego zdarzenia
—duplikuje duszka

—modyfikuje skrypt skopiowany wraz z duszkiem

Stosowanie wiadomosci w sytuacjach nietypowych (D):
—przewiduje efekt uzycia bloku w danym miejscu skryptu
—tworzy wlasne duszki i buduje skrypty okreslajace ich zachowanie na scenie

Il METODY NAUCZANIA
— pokaz multimedialny
—praca z podrgcznikiem
—praca na komputerze
—pogadanka

I SRODKI DYDAKTYCZNE

— zestaw komputerowy z dostgpem do internetu lub zainstalowanym programem Scratch
—projektor

—flipbook

—podrecznik

—filmy instruktazowe



—monitor interaktywny

B PRZEBIEG ZAJEC

Faza wprowadzajgca

Podanie tematu i uswiadomienie uczniom celu lekcji. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie:
—Na czym polega programowanie?

Uczniowie wypowiadaja si¢ na ten temat. Nauczyciel w razie potrzeby uzupenia ich
wypowiedzi, nastepnie krotko wyjasnia, na czym polega programowanie w Scratchu.
Informuje, ze program Scratch jest bezptatny i mozna go zainstalowac na komputerze lub
korzysta¢ z niego przez przegladarke internetowa. Poleca uczniom uruchomi¢ program
Scratch — méwi, czy beda korzystac z wersji zainstalowanej na komputerach czy z wers;ji
dostepnej na stronie https://scratch.mit.edu.

Faza realizacyjna

Nauczyciel opowiada o poszczegolnych czesciach okna programu i demonstruje dziatanie
wybranych przyciskow. Ttumaczy, jak przenies¢ bloki na pole do budowania skryptow

I w jaki sposob je potaczyé¢. Dodatkowo moze wyswietli¢ film instruktazowy przedstawiajacy
interfejs programu. Uczniowie zapoznajg sie z interfejsem programu na monitorze. W razie
koniecznosci korzystaja z rysunku 1 na stronie 73.

Nauczyciel wyjasnia, jaki efekt maja uzyskac¢ uczniowie po zrealizowaniu tematu. Rozdaje
uczniom Karty pracy. Objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego
momencie uczniowie beda wykonywac kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Nauczyciel wyjasnia, czym sa kostiumy duszka. Informuje, ze kostiumy mozna
modyfikowa¢, duplikowa¢ oraz usuwac. Pokazuje, w jaki sposob zduplikowaé i usunaé
kostium. Nastepnie wyswietla film instruktazowy pokazujacy, jak zmodyfikowa¢ wyglad
kostiumu duszka, i krotko wyjasnia dziatanie narzedzi edytora programu. Wspolnie przy
monitorze zmieniaja kostium duszka.

Nauczyciel omawia narzedzia stuzace do zmiany tta lub wyswietla na ten temat film
instruktazowy. Nastepnie uczniowie wykonuja drugi etap z karty pracy: dodaja do projektu tto
z biblioteki programu lub wykonuja wtasny obraz.

Nauczyciel wyswietla uczniom film instruktazowy pokazujacy tworzenie skryptu
okreslajacego ruch postaci. Wskazuje bloki powodujace obrot duszka, wyjasnia ich dziatanie.
Nastegpnie poleca uczniom zbudowanie odpowiedniego skryptu (trzeci etap z kart pracy).
Zwraca uwagg, ze zmiany mozna nanosi¢ tylko w niedziatajacym skrypcie. Przed
dokonaniem zmian trzeba zatrzymac jego dzialanie.

Nauczyciel demonstruje uczniom, w jaki sposob zduplikowaé posta¢ (moze wyswietli¢ film
instruktazowy na ten temat) oraz sposob dziatania bloku z napisami ,,jezeli” i ,,to”. Uczniowie
wykonuja ostatni etap z kart pracy. Zapisuja projekt w Teczce ucznia pod nazwa akwarium.

Faza podsumowujgca
Nauczyciel podsumowuje tresci omawiane na lekcji. Ocena aktywnosci uczniow.

M PRACA DOMOWA
Zadania 1 i 2 ze strony 80 podrecznika.
Dla uczniéw chetnych zadanie ,,Dla zainteresowanych” ze strony 80 podrgcznika.



