Scenariusz lekcji z informatyki, 1llo$¢ godzin — 1, Klasa IV

Temat: Tworzymy animacje w programie Scratch
Umiejetnosci kluczowe:
e Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji,

* Kompetencje cyfrowe.

Cele lekcji:

- formufowanie w postaci algorytmu polecen sktadajgcych sie na sterowanie obiektem na ekranie (l.2c,
I.3 sterowanie robotem lub obiektem na ekranie; w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu
wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie problemu icelu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie
rozwigzania w postaci schematu lub programu).

- budowanie skryptow okreslajgcych ruch postaci z wykorzystaniem wielu kostiuméw duszka (1.1, 11.2
1. projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:)

Uczen:

- podaje, w jaki sposdb mozna korzystac¢ z programu Scratch (z wersji zainstalowanej na komputerze
lub przez przegladarke internetows), - wyjasnia, na czym polega programowanie w Scratchu,

- wstawia nowgq postac z biblioteki duszkow, zmienia jej nazwe,

- zmienia tto sceny,

- buduje skrypty okreslajgce zmiane kostiumu postaci,

- wyszukuje w bibliotece i wstawia dzwieki do skryptu.

Metody pracy:

- pokaz multimedialny,
- praca na komputerze,
- pogadanka

Srodki dydaktyczne

- zestaw komputerowy z dostepem do internetu lub zainstalowanym programem Scratch,
- monitor interaktywny,

- podrecznik.

Formy pracy
Praca indywidualna

Przebieg lekc;ji:

. Wprowadzenie

Nauczyciel omawia co to jest amimacja. Podaje jakimi metodami wspodtczesnie mozna wykonad
animacje. Wspdlnie z dzie¢mi ustala w jakich dziedzinach zycia ma ona zastosowanie.

Nauczyciel wyjasnia, ze programie Scratch réwniez mozna wykonac¢ animacje wprowadzajgc np. duszka
w ruch. Nastepnie podaje temat lekgc;ji.



Il. Cze$¢ zasadnicza

Uczniowie wigczajg program Scratch oraz logujg sie na swoich kontach. Nauczyciel demonstruje na
monitorze interaktywnym dziatanie programu w Scratch, ktérego bloczki z kategorii wyglad — zmien
kostium, zmieniajg kolejne kostiumy duszka powodujgc ruch postaci, nauczyciel doktada do programu
bloczek z dzwiekiem, teraz postaé porusza sie w rytm dzwiekdw. Nauczyciel objasnia sposdb pracy na
lekcji —we wskazanym przez niego momencie uczniowie bedg wykonywaé kolejne etapy prowadzace
do rozwigzania zadania. Zdolniejsi uczniowie sprébujg wykonaé je samodzielnie. Stabsi wykonajg
kolejne kroki razem z nauczycielem, w razie potrzeby beda mogli skorzystaé z opisu w podreczniku lub
dopyta¢ nauczyciela. Nauczyciel na biezgco sprawdza postepy ucznidw. Nauczyciel wyjasnia, czym sg
kostiumy duszka. Informuje, ze kostiumy mozna modyfikowaé, duplikowac¢ oraz usuwac. Pokazuje,
w jaki sposob zduplikowac i usungé kostium. Poleca uczniom wykonac¢ pierwszy etap pracy — wybraé
duszka ballerina oraz zmieni¢ jego nazwe na baletnica.

Nauczyciel omawia narzedzia stuzgce do zmiany tfa. Nastepnie uczniowie wykonujg drugi etap pracy:
dodajg do projektu tto z biblioteki programu. Nastepnie nauczyciel pokazuje, jak wyszukac z biblioteki
dzwiekow odpowiedni dZzwiek. Wskazuje bloki powodujgce zmiane kostiumu duszka. Nastepnie poleca
uczniom zbudowanie odpowiedniego skryptu (trzeci etap pracy). Zwraca uwage, ze zmiany mozna
nanosi¢ tylko w niedziatajgcym skrypcie. Przed dokonaniem zmian trzeba zatrzymac jego dziatanie.
Uczniowie wykonany projekt zapisujg w swoim folderze pod nazwg animacja.



