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Pierwsze spotkanie z programem Scratch rozpoczeliSmy od postawienia prostego problemu - jak zrobi¢ prosta
animacje, aby duszki gonity sie po ekranie. Duszek uciekajgcy ma by¢ sterowany wskaznikiem myszy. Zaczynajac od
tego prostego projektu dzieci ucza sie podstawowych mozliwosci jezyka Scratch - poznajg kategorie bloczkéw, ucza
sie jak wstawia¢ duszki i tto do projektu, w jaki sposéb wprawi¢ duszka w ruch i jak mozna nim sterowac.

Poznajg wiasciwosci duszkéw - mozliwos¢ zmiany kostiuméw, obrotu, nazwy duszka. Ucza sie wprowadzania instrukgji
warunkowych. Podczas pierwszych zaje¢ uczniowie samodzielnie sprawdzajg rézne funkcjonalnosci Scratcha.

Nastepne zajecia to kolejne stopnie wtajemniczenia E| Tym razem uczniowie podjeli wyzwanie stworzenia logicznej
gry matematycznej. Byt to wstep do kolenje gry matematycznej tym razem sprawdzajgcej umiejetnosci dodawania i

mnozenia. Efekty prac uczniéw byty wysmienite.



