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1. Autor(a): tukasz Tarasiuk

2.
3.

4.

Etap edukacyjny: Il etap edukacyjny Klasa 4
Przedmiot: Informatyka

Temat: Matpie figle. O sterowaniu postacia

5. Cele zaje¢:

Naucze Cie:

6.

formutowania w postaci algorytmu polecen skfadajacych sie na sterowanie obiektem
na ekranie,

budowania skryptéw okreslajacych sterownie postacia na ekranie za pomoca
klawiatury i sprawdzanie poprawnosci ich dziatania

Szczegdtowe cele zajeé wraz z odwotaniem do podstawy programowej:

Uczen nauczy sie:

budowac prosty skrypt okreslajacy sterowanie duszkiem za pomocg klawiatury
usuwac duszki z projektu

zmienia¢ wielkos¢ duszkow

dostosowuje tto sceny do tematyki gry

stosowac blok, na ktérym mozna ustawic okreslong liczbe powtdérzen wykonania
polecen umieszczonych w jego wnetrzu

okresla¢ za pomoca bloku z napisem ,jezeli” wykonanie czesci skryptu po spetnieniu
danego warunku

stosowac bloki powodujace ukrycie i pokazanie duszka

ustawia¢ w skrypcie wykonanie przez duszka krokéw wstecz

tworzy¢ gre o zadanej tematyce, uwzgledniajgc w niej wtasne pomysty

uzywac blokéw okreslajacych styl obrotu duszka

Kompetencje kluczowe:

kompetencje informatyczne

kompetencje matematyczne i naukowo techniczne

inicjatywnos¢ i przedsiebiorczos¢

Metody i formy pracy:

pokaz multimedialny

praca z podrecznikiem i karta pracy

praca na komputerze

pogadanka

test

ankieta

lekcja w formie zdalnej

Wykorzystane srodki dydaktyczne:
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e zestaw komputerowy z dostepem do Internetu lub zainstalowanym programem
Scratch

e podrecznik Flipbook — Lubie to 4 Informatyka SP

e filmy instruktazowe (Canva)

e karty pracy (Padlet)

e test (TestPortal)

e ankieta (Mentimeter)

10. Przebieg zajec:

|. Cze$¢ Wprowadzajaca:

e Powitanie klasy

e Sprawdzenie obecnosci

e Przedstawienie tematu lekgcji

e Przypomnienie, sprawdzenie wiadomosci:

Nauczyciel zadaje uczniom krotki test sprawdzajgcy wiedze z poprzednich zajeciach,

uczniowie udzielajg odpowiedzi: Link

Il. Czes¢ Realizacyjna

1.

Uczniowie uruchamiajg program Scratch. Nauczyciel wyjasnia, jaki projekt stworzg w trakcie
zajec¢. Wysyta uczniom karty pracy: Link Informuje, ze opis zadania z tematu znajduje sie na
poczatku karty. Podkresla, ze gtéwne etapy pracy nad zadaniem podane w kartach pracy
odpowiadaja tytutom podrozdziatéw w podreczniku.(podrecznik strona 81-86)

Objasnia sposdb pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie uczniowie beda
wykonywa¢ kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania. W razie koniecznosci kazdy
uczen moze skorzystaé z opisu w podreczniku lub dopytaé nauczyciela. Nauczyciel na
biezgco sprawdza postepy ucznidw.

Uczniowie wykonujg pierwszy etap z karty pracy: usuwajg domysing postaé, dodajg nowe
duszki, rozmieszczajg je na scenie oraz dopasowujg ich rozmiar. Dodajg réwniez tto pasujgce
do fabuty gry.

Nauczyciel wyjasnia, ze aby mozna byto sterowaé postacig za pomoca klawiatury, nalezy dla
wybranych klawiszy utworzy¢ oddzielne skrypty. Nastepnie wyswietla film instruktazowy
pokazujacy, jak utworzy¢ skrypt okreslajgcy przesuniecie matpki w prawo: Link

Poleca uczniom wykonac drugi etap z karty pracy, czyli utworzy¢ dwa skrypty okreslajgce
przesuniecie duszka matpki w poziomie. Nauczyciel przypomina uczniom o ustawieniu
odpowiedniego stylu obrotu duszka (lewo — prawo).

Nauczyciel ttumaczy, w jaki sposéb utworzy¢ skrypt okreslajgcy petny obrét duszka — moze
dodatkowo wyswietli¢ film instruktazowy na ten temat: Link Nastepnie poleca uczniom
zbudowanie takiego skryptu dla duszka matpki (trzeci etap z kart pracy).

W ostatnim kroku pracy nad projektem (czwarty etap z kart pracy) uczniowie budujg dwa
skrypty: jeden dla duszka matpki, a drugi dla duszka bananéw, nastepnie tworzg dwie kopie
duszka bananéw i umieszczajg je na roslinach.


https://www.testportal.pl/test.html?t=K7wmCPTqA637
https://padlet.com/tarasiuk41/agjv6oc3yxmphxjq
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8. Nauczyciel wyjasnia, dlaczego na poczatku skryptu dla duszka banandéw nalezy umiescié
blok z napisem ,, pokaz”. Wyswietla film instruktazowy na ten temat. Link
lll. Cze$¢ Podsumowujgca

Nauczyciel podsumowuje tresci omawiane na lekcji, wysyta ankiete. Link
Ocena aktywnosci uczniow
11. Informacje dodatkowe:

Lekcja przeprowadzana w formie zdalnej, za posrednictwem platformy Microsoft Teams, jest
to kolejna lekcja z programem Scrach,

12. Lista zatgcznikow:
e Teams - https://teams.microsoft.com
e Aplikacja Scrach - https://scratch.mit.edu/

e Ankieta - https://www.mentimeter.com/

e Test - https://www.testportal.pl

e Karta pracy - https://padlet.com/

e Filmy instruktarzowe - https://www.canva.com/
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https://www.mentimeter.com/
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