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Temat: Animacja Scratch

Opis istoty zajec: Poznanie zasad tworzenia programéw komputerowych za pomoca instrukcji jezyka programowania.
Autor: Jarostaw Zok

Proponowany czas realizacji: 90

Cele:
* 1. ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):
» wdrozenie do pracy w srodowisku graficznym;
* czynnosciowe ksztattowanie wtasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;
* motywowanie i ksztattowanie nawykdw zwigzanych z tworzeniem programéw komputerowych;
* 2. szczegobtowe: uczennica/uczen

¢ ksztattuje umiejetnosc tworzenia oprogramowania za pomoca instrukcji jezyka;
¢ ksztattuje umiejetnos$¢ opisywania algorytméw za pomoca jezyka naturalnego;
* wykorzystuje elementy programowania zdarzeniowego i obiektowego;
¢ poznaje strukture programowania;
* posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ jezykdéw programowania;
* odczuwa satysfakcje z prawidtowo wykonanego zadania.
Materiat nauczania-uczenia sie:
e programowanie strukturalne;
e programowanie zdarzeniowe;
* instrukcje jezyka Scratch.
Metody dziatania:
¢ prezentacja zasad programu;
* metoda ¢wiczebna - implementacja kodu.
Wskazniki osiagania celéw (efekty): uczennica/uczen
» potrafi objasni¢ strukture programowania;
» potrafi wyjasni¢ pojecia: programowanie zdarzeniowe i obiektowe, petle, instrukcje warunkowe;
* postuguje sie naturalnym jezykiem przy opisie algorytméw;
» tworzy animacje za pomoca elementéw programowania zdarzeniowego i obiektowego;

* tworzy prosta implementacje graficzng za pomoca instrukcji jezyka.

Czynnosci uczniow Dziatania trenera Materiaty i srodki
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programowanie strukturalne,
programowanie zdarzeniowe, instrukcje
jezyka Scratch, petle, instrukcje
warunkowe, mapy bitowe reprezentujace
potozenie elementéw planszy gry,
interakcja elementéw graficznych na
planszy

Wyjasnia strukture programu, podzielona
Ina instrukcje.

Proponuja sposdéb realizacji badania wyjscia Objasnia jak element graficzny moze
poza linie. poruszac sie wzdtuz linii, badajac
wychodzenie poza linie i korygowanie toru.

Pokazuje, jak tworzony jest program w
Scratch oraz przekazuje wiedze na temat
tworzenia elementéw graficznych.

Rysuja duszka biedronki, toru, po ktérym Wspiera ucznidéw, koryguje btedy,
porusza sie biedronka; implementujg ruch naprowadza.
biedronki po torze.

Implementujg zmiany i sprawdzajg Wspiera uczniéw, koryguje btedy,
poprawnos¢ jej dziatania. naprowadza, motywuje.
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