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1. Etap edukacyjny i klasa
® szkota podstawowa - klasa IV
2. Przedmiot
® informatyka
3. Temat zajed:
Matpie figle - wprowadzenie do programu Scratch
4. Czas trwania zajed
45 minut
5. Uzasadnienie wyboru tematu

Temat jest zgodny z podstawa programowag i programem nauczania w klasie IV "Lubie to" wyd. Nowa
Era.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Zastosowanie technologii daje mozliwos¢ praktycznego wykonania zadania i rozwija u uczniéw
kreatywne myslenie. Uczniowie stawiajg pierwsze kroki w programowaniu. Poznajg podstawowe funkcje
programu Scratch i stopniowo rozwijajg swoje umiejetnosci w programowaniu, m.in. ucza sie
programowac ruch postaci.

7. Cel ogdlny zajed

Programowanie i rozwigzywanie probleméw w jezyku Scratch z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw w jezyku Scratch.

8. Cele szczegétowe zajed

1. Uczen poznaje interfejs programu Scratch.

2. Uczehn modyfikuje skrypt wedtug wtasnego pomystu, dodaje tto korzystajac z zasobdéw biblioteki
programu Scratch lub maluje wtasne, dodaje réwniez duszki i modyfikuje je.

3. Uczenh potrafi zaprezentowad swoja prace, objasnia przebieg dziatania programu.

9. Metody i formy pracy

Demonstracja.

Film instruktazowy.

Cwiczenia indywidualne w aplikacji Scratch.
Praca z podrecznikiem do informatyki "Lubie to".
Quiz.

Indywidualna forma pracy.
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10. Srodki dydaktyczne



komputer z dostepem do internetu
aplikacja Scratch
podrecznik do Informatyki "Lubie to klasa 4"

11. Wymagania w zakresie technologii

Zajecia odbeda sie w pracowni komputerowe;.

Uczniowie beda pracowad indywidualnie, kazdy na swoim komputerze z dostepem do internetu i
aplikacji Scratch.

Demonstracja aplikacji i filmik instruktazowy bedg prezentowane przy uzyciu projektora.

12. Przebieg zajed

Czynnosci wstepne i organizacyjne
Powitanie grupy.

Sprawdzenie obecnosci.

Podanie tematu lekgcji.
Polecenie wigczenia komputerdw.

Aktywnos¢ nr 1

Temat:

Temat Doswiadczenie - Budujemy pierwszy skrypt.

Czas trwania

10 min

Opis aktywnosci

Opis aktywnosci

Uczniowie ogladaja film Programowanie w Scratchu. Pierwszy skrypt.
https://ucze.pl/zasob/programowanie-w-scratchu-pierwszy-skrypt/?segment=23116&cycle=23177
Nauczyciel wyjasnia, ze w miare nabywania wiedzy i umiejetnosci uczniowie bedg mogli tworzy¢
wtasne, coraz bardziej zaawansowane projekty.

Uczniowie wchodza na strone https://scratch.mit.edu i zapoznaja si€ z interfejsem programu Scratch,
jednoczesnie nauczyciel przybliza uczniom nowopoznang aplikacje. Uczniowie zmieniajg tto, wyglad
elementéw tworzacych kostiumy duszkéw. Zauwazajg, ze po modyfikacji kostiumu lub wybraniu innego
zmienia sie takze wyglad postaci na scenie. Dowiadujg sie, jak zanimowa¢ duszka. Nastepnie buduja
skrypty z blokiem powodujgcym przejscie duszkéw o okreslong liczbe krokéw.

Aktywnos¢ nr 2

Temat

Rozmowa na temat zadania z aktywnosci 1.


https://ucze.pl/zasob/programowanie-w-scratchu-pierwszy-skrypt/?segment=23116&cycle=23177
https://scratch.mit.edu

Czas trwania

5 min

Opis aktywnosci

Rozmowa z uczniami na temat nowopoznanej aplikacji, stopnia jej zrozumienia, zainteresowania
uczniéw tym programem.

Zadawanie pytan typu:

Czy juz wiemy, jak sterowac¢ matpka na scenie?

Jak zmieni¢ jej kostium?

Na czym polega programowanie w tym jezyku?

Aktywnos¢ nr 3

Temat

Przygotowanie do zbudowania programu- Matpka podskakuje do bananéw, zbiera je oraz méwi "Czes¢!".

Czas trwania

10 min

Opis aktywnosci

Uczniowie na podstawie wczesniejszej analizy wiedzg, jakich blokéw uzy¢ do zaprogramowania ruchu
duszka. Z pomocga nauczyciela dowiadujg sie, jak zanimowad duszka. Animacja odbywa sie przez
zmiane kostiumu, co trzeba zrobi¢, zeby duszek nie poruszat sie "do géry nogami". Wybierajg styl
obrotu "lewo prawo". Z pomocga podrecznika dowiadujg sie, jakiego bloku uzy¢, by obiekt nie znikat za
sceng - blok "jezeli na brzegu odbij sie". Wiedza, jak zmieni¢ tto.

Aktywnos¢ nr 4

Temat

Przygotowanie projektu, w ktérym Matpka podskakuje do bananéw, zbiera je oraz méwi "Czes¢!".

Czas trwania

15 min

Opis aktywnosci

Opis aktywnosci

Uczniowie zaczynajg prace w programie Scratch.

Maja za zadanie zbudowa¢ skrypt okreslajacy ruch matpki wedtug nastepujacej instrukcji.

Z kategorii Zdarzenia przeciggnij blok "kiedy kliknieto zielong flage" uruchamiajacy skrypt.

Dodaj blok, ktéry sprawi, ze matpka zacznie méwié. Z grupy Wyglad przeciagnij blok "Powiedz Czes¢
przez 2 sekundy"

Z grupy Ruch przeciggnij blok "Przesun o x krokéw w prawo - lewo oraz w gére i w doét" i wykonaj



"Obrot".

Potacz wszystkie bloki i uruchom skrypt.

Kliknij w zielong flage nad scena.

Duszek powiedziat Czes$¢ i przesunat sie o x krokéw i wykonat obrét.

Nastepnie nalezy zanimowac duszka.

Kliknij karte Kostiumy. Duszek ma dwa kostiumy. Jesli bedziemy kolejno klika¢ ich miniaturki, duszek
bedzie chodzit.

Bloki, ktére umozliwiajg zmiane kostiumu znajdujg sie w grupie Wyglad. Z tej grupy wybierz blok
"Nastepny kostium". Sprawdz efekt.

W grupie Kontrola wybieramy petle Powtarzaj. Dotacz tak, aby wewnatrz znalazty sie dwa bloki "Przesunh
o x krokéw" i "Nastepny kostium" przetestuj skrypt.

W grupie Ruch wybierz blok "Jezeli na brzegu odbij sie" dotacz do wnetrza petli Powtarzaj.

Z grupy Ruch wybierz blok "Ustaw styl obrotéw na lewo - prawo", wstaw go przed petla Powtarzaj.
Sprawdz efekt.

Biata scene zastap ttem. Kliknij przycisk Wybierz tto - kategoria Na zewnatrz, wybierz plaze. Sprawdz
dziatanie skryptu.

Zastanoéw sie, jak mozesz uatrakcyjni¢ swéj skrypt, wykorzystujgc inne bloki z grupy Ruch.

Zapisz projekt.

Podsumowanie lekcji

Quiz na temat zdobytej wiedzy i umiejetnosci.

Okreslenie poziomu zdobytej wiedzy i zrozumienia nowego jezyka programowania.
13. Sposdéb ewaluacji zajed

Ewaluacja prowadzona jest w formie dyskus;ji:

¢ Co byto trudne w wykonywanym zadaniu?

® Co nie sprawiato probleméw?

® Czego nauczyliSmy sie na tych zajeciach?

® Czy wedtug Was zdobyta wiedza przyda sie w praktyce?
® Czy aplikacja Scratch jest interesujgca?

14. Licencja

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Miedzynarodowe. Przejdz do opisu licencji

15. Wskazoéwki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

Prowadzac lekcje dobrze jest da¢ mozliwosé uczniom wykorzystania wtasnych pomystéw, modyfikacji,
by nauka byta tez Swietng zabawa.

Ten temat mozna rozszerzy¢ i zaplanowa¢ na 2 godziny w celu lepszego opanowania umiejetnosci
programowania w jezyku Scratch.

Prace na lekcji nalezy dostosowad do warunkéw technicznych i mozliwosci uczniéw.

16. Materiaty pomocnicze
17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej: Nie
18. Forma prowadzenia zaje¢: stacjonarna
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