	Klasa: III  

	Data: .
	Numer kolejny lekcji:.


	Temat:   Scena, duszek, kostium… Poznajemy język programowania Scratch!


	Powiązanie z wcześniejszą wiedzą lub innym przedmiotem:
Uczeń:

- zna pojęcie algorytmu, 
- potrafi podać przykłady algorytmów z życia codziennego

	Cele lekcji:
Uczeń powinien: 

• Znać pojęcia: scena, duszek, skrypt, kostium 

• Wiedzieć, jak założyć konto na platformie Scratch 

• Poruszać się wśród wielu gier i programów na platformie Scratch, 

• Udostępnić swój pierwszy projekt

	Cele sformułowane w języku ucznia:
1. Podczas zajęć poznasz aplikację Scratch, jej interfejs i funkcjonalności. 
2. Dowiesz się, co to jest duszek, scena, kostium i skrypt. 
3. Zapoznasz się z dostępnymi klockami (bloczkami), przy pomocy których będziesz kodować.
4. Założysz  konto na platformie Scratch

	„NACOBEZU”: - Na co będę zwracać uwagę przy ocenianiu zadań (co uczniowie będą potrafili po lekcji):
Dopuszczający i dostateczny:

- znasz budowę okna Scratcha.

- potrafisz dodać i zmodyfikować duszka.

- potrafisz zmienić tło sceny.

Dobry i bardzo dobry:

- potrafisz sterować duszkiem, rysować pisakiem.
- potrafisz założyć konto na platformie Scratch

- stworzysz pierwszy projekt

	Metody prowadzenia lekcji i aktywności uczniów: (przebieg)
1. Czynności organizacyjne.

2. Przekazanie uczniom informacji zwrotnej dotyczącej wykonania pracy domowej.

3. Wprowadzenie w tematykę i integracja grupy  
Rozpoczynamy pogadanką na temat programowania. Pytamy, w jakie gry grają uczniowie, a następnie wybieramy jedną z najczęściej pojawiających się odpowiedzi. Uczniowie w parach rozmawiają a następnie zapisują na kartkach – kto jest potrzebny do stworzenia takiej gry. Odczytują odpowiedzi , zapisujemy je na tablicy. Wybieramy np. trzy, najważniejsze zdaniem uczniów, propozycje. Wśród odpowiedzi pojawiają się zazwyczaj: programista, grafik, muzyk, tester. Mówimy uczniom, że w ciągu kilku najbliższych lekcji będą mogli zabawić się w każdą z tych ról, a wszystko to w na platformie Scratch.
4. Część zasadnicza
- Zadanie pytania kluczowego
- Ustalenie nacobezu na poszczególne stopnie.
Prosimy uczniów, by w pasku adresu przeglądarki internetowej wpisali adres: www.scratch.mit.edu. Następnie wybierają przycisk „stwórz”. Uczniowie opowiadają, co widzą i do czego ich zdaniem mogą służyć poszczególne elementy widoczne na ekranie. Nauczyciel zbiera i porządkuje informacje, podsumowuje i powtarza najważniejsze informacje. Wśród nich wskazuje na:
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5.  Prezentacja instruktażowego filmiku dotyczącego pracy w programie  Scratch.
6. Pierwsze zadanie
Proponujemy uczniom pierwszą, bardzo prostą animację, w której samodzielnie wybiorą tło (scenę) z biblioteki oraz dwa lub trzy duszki. (Niezdecydowanym proponujemy podwodny świat, nurka i rybkę). Zależy nam na tym, by uczniowie z zakładki skrypty użyli bloków z katalogów: ruch, zdarzenia, kontrola i dźwięk. Wystarczający jest prosty skrypt: duszek będzie porusza się za wskaźnikiem myszy lub przy pomocy strzałek na klawiaturze. Przykładowe rozwiązanie może wyglądać następująco:
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Wykonanie zadania z demonstracją na ekranie przy pomocy rzutnika.

6. Podsumowanie i ewaluacja.
Zachęcamy uczniów, by popracowali nad prostymi projektami w domu. Pytamy, co było ciekawe w tym zadaniu, a co można było by zmienić na następnych zajęciach. Pytamy, czy uczniowie są zadowoleni z efektów swojej pracy
7. Zadanie pracy domowej.

	Jak sprawdzę, czy cel został osiągnięty?
 Uczniowie  będą potrafili wyjaśnić czym jest w Scratchu scena, duszek, skrypt, kostium 

 Każdy  z uczniów założy sobie konto na platformie Scratch 

 Powstaną pierwsze proste projekty w Scratchu.

	Kluczowe pytania dla uczniów: (pytanie ukazujące uczniom szerszy kontekst tematu, zachęcające ich do poszukiwania odpowiedzi):
  Jak kierować duszkiem w programie Scratch?

	Notatki i dodatkowe ćwiczenia:
Teksty i obrazy ze stron w sieci 

 Superkoderzy.pl

	Materiały i pomoce dydaktyczne:
Scratch - www.scratch.mit.edu 

Wyposażenie pracowni komputerowej (1 uczeń na 1 stanowisko komputerowe)

Materiały przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony internetowe); 

Materiały pozyskane przez uczniów z Internetu (niezbędna instrukcja „krok po kroku” jak uczniowie i skąd pozyskują dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

	Praca domowa:  

· Obejrzyj w domu film „Lekcja 1” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
( Odszukaj w Internecie informacji o interfejsach różnego rodzaju oprogramowania. 

( Spróbuj zainstalować w domu oprogramowanie Scratch.  (Zapytaj się rodziców: czy możesz zainstalować program Scratch) 


	Uwagi nauczyciela po zajęciach :
(należy je wykorzystać przy ewaluacji własnej, a w szczególności do modyfikowania dydaktycznych planów pracy (rozkładów materiału), przy doborze treści kształcenia i w planowaniu lekcji w kolejnych latach szkolnych)
 BRAK UWAG



Scenariusz zajęć edukacyjnych











