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1. Etap edukacyjny i klasa

szkota podstawowa - klasa IV

2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zajeé

Nie taki kot straszny. Wprowadzenie do programu Scratch.
4. Czas trwania zaje¢

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

6. Uzasadnienie zastosowania technologii
7. Cel ogolny zajec

Uczen poznaje srodowisko programu Scratch. Uczy sie formutowac polecenia dotyczace
sterowania duszkiem w postaci algorytméw. Buduje skrypt ruchu postaci z wykorzystaniem
powtorzen.

8. Cele szczegolowe zajec

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia.

2. Formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajgce si¢ na sterowanie
robotem lub obiektem na ekranie;

3. Postuguje sie technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy

4. Rozwijanie wyobrazni tworczejw trakcie tworzenia wtasnych projektow

9. Metody i formy pracy



1. Pokaz - filmik
2. Praca z materialem na platformie epodreczniki
3. Interakcja z uczniami za pomocg dostepnych srodkéw komunikacji

4. Pracaindywidualna
Linki do filmikow:

1. Film1

2. Film 2
3. Film 3
4. Film 4

10. Srodki dydaktyczne

Komputer z dostepem do internetu

Aplikacja Zoom

Portal epodreczniki.pl

Zainstalowany na komputerze program Scratch.
Podrecznik do informatyki ,Lubi¢ to!”

GLk W N

11. Wymagania w zakresie technologii

1. Dobre tacze internetowe
2. Komputer z dostepem do internetu

3. Lekcja online: uczniowie pracujg w domu, 13czg sie przez platforme¢ Zoom

12. Przebieg zajeé

o Aktywnos$¢1

o Temat: Zapoznanie si¢ z filmikami oraz wykonanie zadania na platformie.

o Czas trwania: 15 min
o Opis aktywnoSci:
1. CzynnoSci organizacyjne

2. Obejrzenie wysSwietlonego przez nauczyciela filmiku obrazujacego

poruszanie si¢ robota Photon
3. Wykonanie zadania na stronie

https: //studio.code.org/s/course2 /stage/3/puzzle/1

4. Zapoznanie si¢ z materiatem

https: //epodreczniki.pl /a/wprowadzenie-do-srodowiska-

scratch /DIFrMtOdo
o Aktywnos¢ 2

o Temat: Wymiana spostrzezen i podzielenie si¢ swoimi odczuciami po

wykonaniu zadan.
o Czas trwania: 5 min


https://youtu.be/bSmCfpmrreg
https://youtu.be/cSOGJoz8sUE
https://youtu.be/32aIzvTBgWw
https://youtu.be/BvR0c-lINwU

o Opis aktywnoSci:

Uczniowie odpowiadajg na pytania nauczyciela zwigzane z obejrzanym filmem:
1. Uczniowie dzielg sie spostrzezeniami zwigzanymi z poruszaniem sie
robota:
a) w pierwszym przypadku jazdy byt sterowany zdalnie tak jak np.
samochod zdalny za pomocg pilota,
b) w drugim przypadku byl zaprogramowany i poruszat si¢ bez
udziatu osob trzecich

Nastepnie wyrazaja swojg opinie na temat ¢wiczenia, ktoére mieli wykona¢ na
platformie https: //studio.code.org/s/course2 /stage/3/puzzle/1

Zauwazyli, ze w trakcie zabawy polegajacejna ztapaniu niesfornej $winki
programowali (tworzyli z bloczkoéw) droge jakg musi pokonac ,Ptak” w celu jej
ztapania. Doszli do wniosku, ze zaczeli programowac.

Uczniowie zauwazyli, ze program Scratch sktada si¢ si¢ tez z bloczkow ktore
mozna z sobg tgczy¢ tworzgc program. Bloczki sg pogrupowane w kategorie,
kazda kategoria jest oznaczona okreslonym kolorem. Laczgc bloczki
w odpowiedni sposob mozna stworzy¢ skrypt, ktory bedzie np sterowat
duszkiem kota.
o Aktywnos$¢ 3

o Temat: Zebranie faktow w ogodlng teorie.

o Czas trwania: 10 min

o Opis aktywnoSci:

Uczniowie ttumacza na czym polega programowanie: ,Programowanie polega
na wydawaniu odpowiednich polecen, ktore ma wykona¢ komputer lub inne
urzgdzenie np. robot.
Z pomocg nauczyciela omawiaja interfejs programu Scratch (Uczniowie
uruchamiajg Scratch i opowiadajg, co widza i do czego ich zdaniem moga
stuzy¢ poszczegolne elementy widoczne na ekranie. Nauczyciel zbiera
i porzadkuje informacje, podsumowuje i powtarza najwazniejsze informacije.)
Nauczyciel w razie potrzeby uzupetnia ich wypowiedzi demonstrujgc
dziatanie wybranych przyciskow.
o Aktywnos¢ 4

o Temat: Wykorzystanie poznanejwiedzy w dziataniu.

o Czas trwania: 15 min

o Opis aktywnosci:

Uczniowie zaczynajg przygode z programem Scratch.
Maja za zadanie zbudowa¢ skryp okreslajacy ruch duszka wedlug nastepujace;



instrukcij:

1. Uruchom program Scratch.

2.

Zmien posta¢ duszka na wybrang przez siebie

usun duszka kota ( kliknij na kosz ktory znajduje sie przy miniaturce
duszka)

wstaw nowego duszka z galerii (kliknij w prawy dolny rog w polu
gdzie znajduje si¢ glowa kot z +, wybierz duszka i wstaw go).

3. Utworz skrypt okreslajacy ruch duszka.

Z kategorii Zdarzenie wybierz blok z zielong flaga i przeciagnij go na
pole do budowanioa skryptow

Nastepnie z kategorii Ruch wybierz blok z napisem , przesun o 10
krokow” i dotacz go z zielong flagg

Sprawdz dziatanie skryptu zmieniajgc 4 razy liczbe 10 na inng

Z kategorii Kontrola wybierz blok ,zawsze” w $rodku jego umie$c blok
przesun o 10 krokow i dotgcz do bloku z zielong flaga, nastepnie go
uruchom.

Sprawdz dziatanie skryptu

Z kategorii Ruch wybierz blok ,, jezeli na brzegu, odbij si¢” i umieS¢ go
wewnatrz bloku z napisem ,zawsze”

Sprawdz dziatanie skryptu nastepnie zatrzymaj go wciskajgc
czerwony przycisk obok zielonej flagi

Zastanow sie jak mozesz jeszcze uatrakceyjnic¢ swoj skryp
wykorzystujac inne bloczki z kategorii Ruch np: ,,0br6¢ o 15 stopni”
lub ,ustaw styl obrotu na..” sprawdz rozne warianty ustawien tych
bloczkow

Po skonczonym ¢wiczeniu uczniowie dzielg si¢ swoimi spostrzezeniami. Co

sprawito im trudnosc, a co byto fatwe do wykonania. Podsumowujg ¢wiczenie,

korzystajac z terminologii zwigzanej z programowaniem w programie Scratch.

13. Sposdb ewaluacji zaje¢

1. Obserwacja pracy ucznia.

2. Rozmowa na temat nabytych umiejetnosci zwigzanych z poznawaniem programu

Scratch.

3. Odpowiedzi uczniéw na pytanie: Ktore elementy lekcji im si¢ podobaty, a ktore nie

i dlaczego?

4. Co sprawito im trudno$¢ podczas pracy na lekcji?

5. Czego nowego nauczyltes sie dzi§ w trakcie lekc;i?

14. Licencja



CC BY-NC 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne 4.0 Miedzynarodowe. Przejdz do
opisu licencji

15. Wskazowki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

Na lekcjach z zakresu wprowadzenia do programu Scratch mozna korzysta¢ z roznych
filmow instruktazowych z YouTube i materialow na stronach wydawnictw podrecznikow.
Materiaty nalezy dobra¢ do mozliwosci grupy to samo dotyczy ¢wiczen do wykonania.
Nalezy stopniowa¢ w sposob umiejetny trudnosci, zeby uczniow zainteresowac tematyka
programowania.

16. Materialy pomocnicze
17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j
Tak

18. Forma prowadzenia zaje¢


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

