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1. Etap edukacyjny i klasa

szkoła podstawowa - klasa IV

2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zajęć:

Małpie figle - wprowadzenie do programu Scratch

4. Czas trwania zajęć

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

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

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Zastosowanie technologii daje możliwość praktycznego wykonania zadania i rozwija u uczniów 
kreatywne myślenie. Uczniowie stawiają pierwsze kroki w programowaniu. Poznają podstawowe funkcje 
programu Scratch i stopniowo rozwijają swoje umiejętności w programowaniu, m.in. uczą się 
programować ruch postaci.

7. Cel ogólny zajęć

Programowanie i rozwiązywanie problemów w języku Scratch z wykorzystaniem komputera i innych 
urządzeń cyfrowych. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów w języku Scratch.

8. Cele szczegółowe zajęć

1. Uczeń poznaje interfejs programu Scratch.
2. Uczeń modyfikuje skrypt według własnego pomysłu, dodaje tło korzystając z zasobów biblioteki 

programu Scratch lub maluje własne, dodaje również duszki i modyfikuje je.
3. Uczeń potrafi zaprezentować swoją pracę, objaśnia przebieg działania programu.

9. Metody i formy pracy

1. Demonstracja.
2. Film instruktażowy.
3. Ćwiczenia indywidualne w aplikacji Scratch.
4. Praca z podręcznikiem do informatyki "Lubię to".
5. Quiz.
6. Indywidualna forma pracy.

10. Środki dydaktyczne
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komputer z dostępem do internetu
aplikacja Scratch
podręcznik do Informatyki "Lubię to klasa 4"

11. Wymagania w zakresie technologii

Zajęcia odbędą się w pracowni komputerowej.
Uczniowie będą pracować indywidualnie, każdy na swoim komputerze z dostępem do internetu i 
aplikacji Scratch.
Demonstracja aplikacji i filmik instruktażowy będą prezentowane przy użyciu projektora.

12. Przebieg zajęć

Czynności wstępne i organizacyjne

Powitanie grupy. 
Sprawdzenie obecności. 
Podanie tematu lekcji. 
Polecenie włączenia komputerów.

Aktywność nr 1

Temat:

Temat Doświadczenie - Budujemy pierwszy skrypt.

Czas trwania

10 min

Opis aktywności

Opis aktywności
Uczniowie oglądają film Programowanie w Scratchu. Pierwszy skrypt.
https://ucze.pl/zasob/programowanie-w-scratchu-pierwszy-skrypt/?segment=23116&cycle=23177
Nauczyciel wyjaśnia, że w miarę nabywania wiedzy i umiejętności uczniowie będą mogli tworzyć 
własne, coraz bardziej zaawansowane projekty.
Uczniowie wchodzą na stronę https://scratch.mit.edu  i zapoznają się z interfejsem programu Scratch, 
jednocześnie nauczyciel przybliża uczniom nowopoznaną aplikację. Uczniowie zmieniają tło, wygląd 
elementów tworzących kostiumy duszków. Zauważają, że po modyfikacji kostiumu lub wybraniu innego 
zmienia się także wygląd postaci na scenie. Dowiadują się, jak zanimować duszka. Następnie budują 
skrypty z blokiem powodującym przejście duszków o określoną liczbe kroków.

Aktywność nr 2

Temat

Rozmowa na temat zadania z aktywności 1.

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

5 min

Opis aktywności

Rozmowa z uczniami na temat nowopoznanej aplikacji, stopnia jej zrozumienia, zainteresowania 
uczniów tym programem.
Zadawanie pytań typu:
Czy już wiemy, jak sterować małpką na scenie?
Jak zmienić jej kostium? 
Na czym polega programowanie w tym języku?

Aktywność nr 3

Temat

Przygotowanie do zbudowania programu- Małpka podskakuje do bananów, zbiera je oraz mówi "Cześć!".

Czas trwania

10 min

Opis aktywności

Uczniowie na podstawie wcześniejszej analizy wiedzą, jakich bloków użyć do zaprogramowania ruchu 
duszka. Z pomocą nauczyciela dowiadują się, jak zanimować duszka. Animacja odbywa się przez 
zmianę kostiumu, co trzeba zrobić, żeby duszek nie poruszał się "do góry nogami". Wybierają styl 
obrotu "lewo prawo". Z pomocą podręcznika dowiadują się, jakiego bloku użyć, by obiekt nie znikał za 
sceną - blok "jeżeli na brzegu odbij się". Wiedzą, jak zmienić tło.

Aktywność nr 4

Temat

Przygotowanie projektu, w którym Małpka podskakuje do bananów, zbiera je oraz mówi "Cześć!".

Czas trwania

15 min

Opis aktywności

Opis aktywności
Uczniowie zaczynają pracę w programie Scratch. 
Mają za zadanie zbudować skrypt określający ruch małpki według następującej instrukcji.
Z kategorii Zdarzenia przeciągnij blok "kiedy kliknięto zieloną flagę" uruchamiający skrypt.
Dodaj blok, który sprawi, że małpka zacznie mówić. Z grupy Wygląd przeciągnij blok "Powiedz Cześć 
przez 2 sekundy"
Z grupy Ruch przeciągnij blok  "Przesuń o x kroków w prawo - lewo oraz w górę i w dół" i wykonaj 
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"Obrót".
Połącz wszystkie bloki i uruchom skrypt.
Kliknij w zieloną flagę nad sceną. 
Duszek powiedział Cześć i przesunął się o x kroków i wykonał obrót.
Następnie należy zanimować duszka. 
Kliknij kartę Kostiumy. Duszek ma dwa kostiumy. Jeśli będziemy kolejno klikać ich miniaturki, duszek 
będzie chodził.
Bloki, które umożliwiają zmianę kostiumu znajdują się w grupie Wygląd. Z tej grupy wybierz blok 
"Następny kostium". Sprawdź efekt.
W grupie Kontrola wybieramy pętlę Powtarzaj. Dołącz tak, aby wewnątrz znalazły się dwa bloki "Przesuń 
o x kroków" i "Następny kostium" przetestuj skrypt.
W grupie Ruch wybierz blok "Jeżeli na brzegu odbij się" dołącz do wnętrza pętli Powtarzaj.
Z grupy Ruch wybierz blok "Ustaw styl obrotów na lewo - prawo", wstaw go przed pętlą Powtarzaj. 
Sprawdź efekt.
Białą scenę zastąp tłem. Kliknij przycisk Wybierz tło - kategoria Na zewnątrz, wybierz plażę. Sprawdź 
działanie skryptu. 
Zastanów się, jak możesz uatrakcyjnić swój skrypt, wykorzystując inne bloki z grupy Ruch.
Zapisz projekt.

Podsumowanie lekcji

Quiz na temat zdobytej wiedzy i umiejętności. 
Określenie poziomu zdobytej wiedzy i zrozumienia nowego języka programowania.

13. Sposób ewaluacji zajęć

Ewaluacja prowadzona jest w formie dyskusji:

Co było trudne w wykonywanym zadaniu?
Co nie sprawiało problemów?
Czego nauczyliśmy się na tych zajęciach?
Czy według Was zdobyta wiedza przyda się w praktyce?
Czy aplikacja Scratch jest interesująca?

14. Licencja

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Użycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0 
Międzynarodowe. Przejdź do opisu licencji

15. Wskazówki dla innych nauczycieli korzystających z tego scenariusza

Prowadząc lekcję dobrze jest dać możliwość uczniom  wykorzystania własnych pomysłów, modyfikacji, 
by nauka była też świetną zabawą.
Ten temat można rozszerzyć i zaplanować na 2 godziny w celu lepszego opanowania umiejętności 
programowania w języku Scratch.
Pracę na lekcji należy dostosować do warunków technicznych i możliwości uczniów.

16. Materiały pomocnicze
17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej:  Nie
18. Forma prowadzenia zajęć: stacjonarna

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl

