Informatyka w klasie 4a —8.04.2020 autor: Jacek Kubinka

Czesc I: Opis lekcji (po co ta lekcja)

Temat lekcji: Sterujemy duszkiem na ekranie — rysujemy robota i tworzymy gre

1. Zagadnienia zwigzane z tematem lekciji:
a. Srodowisko Scratch
b. Bloki programu

2. Informacje, co uczen powinien wiedziec€ i jakie umiejetnosci posigscé:
a. Umiejetnos¢ uruchomienia programu Scratch
b. Umiejetnos$¢ algorytmicznego mys$lenia przy sterowaniu duszkiem
c. Umiejetnos¢ dodawania rozszerzen w programie

3. Jakiej informaciji zwrotnej oczekuje nauczyciel:
a. Wykonanie samodzielnie zadania, udostepnienie ekranu nauczycielowi na

kolejnej lekcji.

4. Informacje o materiatach, z ktérych mogg korzystac¢ uczniowie:
a. Lekcja online w programie Microsoft Teams,
b. Podrecznik: Informatyka dla klasy 4, wyd. MiGra
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Czes¢ Il: Pomoce do zajec

1. Tworzenie nowego, wiasnego duszka:
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2. Podejmowanie decyzji:

Tu wpisujemy warunek do spetnienia

Co bedzie dziato sie w

programie, gdy warunek
_ bedzie spetniony

3. Wecisnij na klawiaturze strzatke i przesun sie

klawisz strzatka w prawo ¥ nacisniety ?
ustaw kierunek na

przesun o @ krokow
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4. Poruszamy duszka klawiaturg:
a. W prawo:

jezeli klawisz strzatka w prawo » nacisniety ?

ustaw kierunek na @

przesun o

. e@

b. W lewo:

jezeli klawisz strzatka w lewo » nacisniety ?

ustaw kierunek na
przesun o -

@. .

c. Wgobre:

jezeli klawisz strzatka w gére » nacisniety ?

ustaw kierunek na o
przesun o m T@

d. W dot:

jezeli klawisz strzatka w dét * nacisniety ?

ustaw kierunek na | @ks]V)

przesun o
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5. Tworzac gre trzeba pomyslec co zrobic, gdy np. duszek dotknie labiryntu koloru
czerwonego:

jezeli = dotyka koloru O ? 1o
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