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1. TEMAT: Podstawy programowania w jezyku Scratch. Projekt , Kot goni
mysz”.
2. Cel ogdlny:
Tworzenie projektéw w programie Scratch.

Cele szczegbtowe:

a) Uczen buduje skrypty z gotowych blokéw.
b) Uczen potrafi zastosowaé petle ,zawsze”.
c) Uczen potrafi zastosowac blok ,jezeli... to..”.
3. Metoda:
e Pokaz
e Cwiczenia z komputerem
4. Srodki dydaktyczne:
e Tablica interaktywna
e Komputery
e Oprogramowanie Scratch 2.0 na kazdym komputerze

PRZEBIEG LEKCIJI:

1. Wyjasnienie uczniom zaleznosci (jezeli-to / przyczyna-skutek), ksztattujac
w ten sposdb umiejetnos¢ myslenia algorytmicznego.

2. Uczniowie w programie Scratch 2.0 uktadajg skrypt odpowiadajacy za
ruch duszka, tak aby nie wychodzit poza ekran. Samodzielnie stwierdzaja,
a jakim m miejscu skryptu nalezy wstawic klocek ,Jezeli na brzegu, odbij

”

sie”.
3. Nauczyciel objasnia na tablicy interaktywnej dziatanie poszczegdlnych

blokow, ktdore bedg potrzebne do utozenia prostej gry.
4. Uczniowie wybierajg dwa duszki, dowolne tto gry oraz programuja ruch
duszkow.



5. Uczniowie testujg dziatanie gry i prébujg dotozyc¢ skrypt konczacy gre, gdy
jeden duszek dotknie drugiego.

6. Uczniowie probujg dotozyé do projektu bloki wedtug wtasnego pomystu-
modyfikacja dziatania gry.

7. Uczniowie prezentujg swoje gry.

PODSUMOWANIE:

a) Rozmowa z uczniami na temat: Czym jest skrypt?
b) Burza mézgu: dokoricz zadania:

e Jezeli pada deszcz to:

e Jezeli dotkne koloru zielonego to:

e Jezeli klocek spada to:

e Jezeli liczba punktéw = 10 to:

e Karta pracy: préba stworzenia programu z wykorzystaniem klocka
Jjezeli... to...”.



