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Podstawy Scratcha

Marcin Piotrowicz

Scena, duszek, kostium... Poznaje-
my jezyk programowania Scratch!

Podczas pierwszych zaje¢ poznamy aplikacje Scratch, jej interfejs i funkcjonal-
nosci. Dowiemy sie, co to jest duszek, scena, kostium i skrypt. Zapoznamy sie

z dostepnymi klockami (bloczkami), przy pomocy ktorych bedziemy kodowac.
Przeprowadzimy ucznidw przez proces zaktadania kont i zachecimy do korzysta-

nia z zasobow witryny scratch.mit.edu.

Uczen powinien:

Zna¢ pojecia: scena, duszek, skrypt, kostium

Wiedzie¢, jak zatozy¢ konto na platformie Scratch
Porusza¢ sie wsérdd wielu gier i programdw na platformie
Scratch, a takze remiksowac je

Udostepni¢ swoj pierwszy projekt

—> Scratch — scena, duszek, skrypt, kostium
— remiks, udostepnianie

Wyktad, dyskusja, prowadzenie

Cwiczenia praktyczne przy komputerze

Prezentowanie efektow pracy

Burza mézgow

sUczenie sie przez osobiste doswiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i da-
zymy do tego, aby uczen mogt rozpoczaé samodzielna prace”
[A.Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki]

Scratch - www.scratch.mit.edu
Wyposazenie pracowni komputerowej (1 uczen na 1 stanowi-
sko komputerowe)

45 min

D089

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych
— I etap edukacyjny — klasy IV-VI. Tresci szczegétowe zaje¢ kompute-
rowych:

.

.

3.1 Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrodet.
Uczen: wyszukuje informacje w réznych zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne
i zasoby Internetu);

4.1 Opracowywanie za pomoca komputera rysunkéw, motywodw,
tekstow, animaciji, prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

Uczen:
tworzy rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie
ksztattami, barwami, przeksztatcaniem obrazu, fragmentami innych
obrazéw);

5.1 Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzy-
staniem komputera. Uczen: za pomoca ciggu polecen tworzy proste
motywy lub steruje obiektem na ekranie;

5.2 Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzysta-
niem komputera. . Uczen: uczestniczy w pracy zespotowej, porozu-
miewa sie z innymi osobami podczas realizacji wspdlnego projektu,
podejmuije decyzje w zakresie swoich zadan i uprawnien
7.2 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunika-
cyjnych do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera
w zyciu codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen zwigzanych
z korzystaniem z komputera i Internetu. Uczen: szanuje prywatnos¢ i
prace innych osob;

7.3 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunika-
cyjnych do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera
w Zyciu codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen zwigzanych z
korzystaniem z komputera i Internetu. Uczen: przestrzega zasad etycz-
nych i prawnych zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu,
ocenia mozliwe zagrozenia.
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#SuperKoderzy / Podstawy Scratcha / Scena, duszek, kostium... Poznajemy jezyk programowania Scratch!

Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy - 7 min.

Rozpoczynamy pogadankag na temat programowania. Pytamy, w jakie gry grajg uczniowie, a nastepnie wybiera-
my jedna z najczesciej pojawiajgcych sie odpowiedzi.

Rozpoczynamy burze mézgdw — kto jest potrzebny do stworzenia takiej gry. Zapisujemy odpowiedzi. Wybieramy
np. trzy, najwazniejsze zdaniem ucznidéw, propozycje.

Wsréd odpowiedzi pojawiajg sie zazwyczaj: programista, grafik, muzyk, tester.

Moéwimy uczniom, ze w ciagu kilku najblizszych lekcji beda mogli zabawic¢ sie w kazdg z tych rol, a wszystko to
w na platformie Scratch.

Dodajemy takze, ze klasa/grupa realizowac bedzie program #SuperKoderzy, a umiejetnosci, ktore teraz zdobeda
przydadzg im sie na lekcjach przedmiotowych (zgodnie z realizowang $ciezka).

2. Czes¢ zasadnicza - 35 min.
Prosimy uczniéw, by w pasku adresu przegladarki internetowej wpisali adres: www.scratch.mit.edu.
Nastepnie wybierajg przycisk ,,stworz”.

Uczniowie opowiadajg, co widzg i do czego ich zdaniem moga stuzyé poszczegdlne elementy widoczne na
ekranie.

Nauczyciel zbiera i porzadkuje informacje, podsumowuje i powtarza najwazniejsze informacje.
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#SuperKoderzy / Podstawy Scratcha / Scena, duszek, kostium... Poznajemy jezyk programowania Scratch!

Pierwsza zabawa

Proponujemy uczniom pierwsza, bardzo prostg animacje, w ktérej samodzielnie wybiora tto (sceng) z biblioteki
oraz dwa lub trzy duszki. (Niezdecydowanym proponujemy podwodny $wiat, nurka i rybke).

Zalezy nam na tym, by uczniowie z zakfadki skrypty uzyli blokéw z katalogéw: ruch, zdarzenia, kontrola i dzwiek.

Wystarczajgcy jest prosty skrypt: duszek bedzie porusza sie za wskaznikiem myszy lub przy pomocy strzatek na
klawiaturze. Przykltadowe rozwigzanie moze wygladac¢ nastepujgco:

kiedy

zawsze

ustaw w strone wskaznik myszy
»

przesun o @ krokéw

zagraj dzwiek plunge

i 5

W trakcie pojawi sie wiele pytan. Zachecamy uczniéw do poszukiwan i wspétpracy. Moze juz kto§ samodzielnie
znalazt odpowiedz, jak to zrobié?

Woyjasnienia ze strony nauczyciela wymagaé moga:

- Zzielona flaga i spos6b rozpoczecia programu

« usuwanie zbednych duszkéw (prawy przycisk myszki i ,usun”)
« zmiana nazw i wtasciwosci duszkéw (klikniecie literki ,,i”)

o [nurué
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3 tta
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Podstawy Scratcha / Scena, duszek, kostium... Poznajemy jezyk programowania Scratch!

Zaktadanie konta kazowka: na tym etapie
wazne jest, by uczniowie
Informujemy ucznidw, ze mozna zapisaé efekty naszej pracy i wraca¢ do nich logu- f(’::ﬁf’z‘:s'ﬂga':;eiokrﬁ'?:j
jac sie z dowolnego komputera. Konieczne jest jednak do tego utworzenie indywi- opieka nauczyciela i po jego
dualnych kont. poleceniach.
Na poczatku przypominamy o zasadach bezpiecznego poruszania sie w Internecie.
Przypominany, czym jest nick (login) i jakich informaciji o nas nie powinien zawierac. wozniom. by z";f‘:t‘:) “"v‘;'l‘i*c"’
Decyzje, jakie dane nalezy uzupeti¢ pozostawiamy w gestii nauczyciela. Warto w zeszytach swéj login
zwrdéci¢ uwage, ze nie jest wymagany adres mailowy ucznia, moze to by¢ adres i haslo. Mozna tez rozwa-
. . . . P . P zy¢, czy nie zrobié klasowej
rodzica lub nauczyciela. Bardzo wazne jest, by podac¢ adres mailowy, z ktérego przechowalni” loginéw
bedziemy mogli za chwile skorzystaé¢ aktywujac konto na Scratchu. i haset - na wypadek, gdyby
te dane sie zapodzialy ktore-
Po aktywacji konta mozemy zapisac projekt (plik / zapisz teraz). mus z uczniow.

Mozemy réwniez udostepni¢ nasz projekt.

&9 Przejdz do strony projektu:

Remiks
Pokazujemy uczniom, jak wyglgdajg udostepnione przez innych projekty.
W tym celu klikamy na gtéwng ikone , @ nastepnie wybieramy

Korzystajac z opcji ,,szukaj” mozemy odnalez¢ gry naszych kolegdw (o ile zostaty udostepnione) i zremiksowac
je. W tym momencie warto wspomnie¢ o prawach autorskich, pozostawianiu podziekowan i komentarzy.

3. Podsumowanie i ewaluacja - 3 min.

Zachecamy uczniéw, by popracowali nad swoimi projektami w domu. Pytamy, co byto ciekawe w tym zadaniu,
a co mozna byto by zmieni¢ na nastepnych zajeciach. Pytamy, czy uczniowie sg zadowoleni z efektéw swojej
pracy.

Uwagi/alternatywy:

Aktywnosci, na ktére nie wystarczyto czasu bedzie mozna przeprowadzi¢ podczas nastepnych zajec.
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Marcin Piotrowicz

Pierwszy skrypt w Scratch

Drugie zajecia z programowania w Scratch to kontynuacja pracy z animacja
stworzong podczas pierwszych zaje¢. Uczniowie zaczynajg korzystac z coraz
wiekszej ilosci skryptow, pracuja nad animacja tta. Wprowadzimy tez pierwsze
instrukcje warunkowe, ktére pozwola nam tworzy¢ bardziej zaawansowane bloki
skryptow.

Uczen powinien:

Znad rézne sposoby uruchamiania skryptow

Postugiwac sie blokami z bibliotek ruch, wyglad, kontrola,
zdarzenia

Dokonywac¢ zmiany tta, wprowadzaé efekt animacji tta
Postugiwac sie instrukcja warunkowa

— Scena, duszek — Skrypt — Kontrola, zdarzenia, czujniki
— Instrukcja warunkowa — 0$ X" i ,y”

Wyktad, dyskusja, prowadzenie

Cwiczenia praktyczne przy komputerze

Prezentowanie efektéw pracy

Burza mozgéw

sUczenie sie przez osobiste doswiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i da-
zymy do tego, aby uczen mogt rozpoczaé samodzielna prace”
[A.Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki]

Scratch - www.scratch.mit.edu
Wyposazenie pracowni komputerowej (1 uczen na 1 stanowi-
sko komputerowe)

45 min

D089

Podstawa programowa ksztatcenia ogéinego dla szkét podstawowych
- I etap edukacyjny — klasy IV-VI. Tresci szczegétowe zaje¢ kompute-
rowych:

3.1 Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet.
Uczen: wyszukuje informacje w réznych zZrodtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne
i zasoby Internetu);

4.1 Opracowywanie za pomoca komputera rysunkéw, motywdw,
tekstéw, animaciji, prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

Uczen:
tworzy rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie
ksztattami, barwami, przeksztatcaniem obrazu, fragmentami innych
obrazow);

5.1 Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzy-
staniem komputera. Uczen: za pomoca ciggu polecen tworzy proste
motywy lub steruje obiektem na ekranie;

5.2 Rozwigzywanie problemdw i podejmowanie decyzji z wykorzysta-
niem komputera. . Uczen: uczestniczy w pracy zespotowej, porozu-
miewa sie z innymi osobami podczas realizacji wspolnego projektu,
podejmuje decyzje w zakresie swoich zadan i uprawnien

7.2 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunika-
cyjnych do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera
w Zyciu codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen zwigzanych
z korzystaniem z komputera i Internetu. Uczen: szanuje prywatnos$¢ i
prace innych osob;

7.3 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunika-
cyjnych do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera
w zyciu codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen zwigzanych z
korzystaniem z komputera i Internetu. Uczen: przestrzega zasad etycz-
nych i prawnych zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu,
ocenia mozliwe zagrozenia.
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#SuperKoderzy / Podstawy Scratcha / Pierwszy skrypt w Scratch

Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy — 12 min.
Zajecia zaczynamy od przypomnienia efektéw naszej pracy z pierwszych zajec.

Uczniowie logujg sie na swoje konta. Tych, ktérzy w domu pracowali nad swoim projektem, zachecamy do
zaprezentowania swojego mini-programu. Réwniez ci, ktérzy zremiskowali cudzy projekt i dokonali w nim zmian,
moga pochwali¢ sie swoim osiggnieciem.

Zapewne dla czesci bedzie to czas na przypomnienie sobie sposobu logowania sie na stronie scratch.mit.edu
lub dokonczenia pracy z poprzednich zajeé¢. Pozwalamy uczniom na indywidualizacje pracy.

2. Czes¢ zasadnicza - 25 min.

Sterowanie duszkiem

Na tym etapie pracy wracamy do naszej animaciji z pierwszych zajeé.
(=X +X,

Aby moc lepiej sterowac naszym duszkiem, wprowadzamy wspotrzedne kartezjanskie
i tumaczymy uczniom, ze kazdy punkt na scenie ma swoj ,adres”. Zagadnienie to

nie jest proste, warto narysowac o$ x i y na tablicy i zaznaczy¢ na niej kilka réznych
punktéw. -

Modyfikujemy skrypt z poprzednich zaje¢ tak, by mozliwe byto sterowanie duszkiem za pomoca strzatek klawia-
tury. Pozwalamy uczniom na burze mdzgow i zaproponowanie, jak mogtby wygladac taki skrypt. Warto réwniez
dodac bloczek, ktéry sprawi, ze zawsze na poczatku gry duszek bedzie startowat ze $rodka ekranu. W zapro-
ponowanym na pierwszych zajeciach skrypcie byt to nurek. Zastanawiamy sie, co powinno sie sta¢, kiedy nurek
dotknie do krawedzi ekranu?

Ttumaczymy uczniom czym sg bloczki instrukcji warunkowej (w skryptach , kontrola”).

Przyktadowe rozwigzanie zadania moze wygladac nastepujgco:

kiedy

leé przez @) s do x: @ y: @
eli klawisz strzatka w prawo  nacisniety? . te

zmien x o @

p—
2 klawisz strzatka w lewo  nacisnigty?

 zmies x o (5]

P )
Zeli  klawisz strzatkaw gére  nacisniety?

.
zmien y 0 @

7
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#SuperKoderzy / Podstawy Scratcha / Pierwszy skrypt w Scratch

»<Animacja” tta

Warto podsuna¢ uczniom watpliwos$é, czy state tto, ktdre sie nie zmienia ich zadowala? Czy mozna je jako$
animowac?

Uczniowie moga wskazaé dwa rozwigzania:

Poprzez Poprzez
zmiane zmiane
efektu kolor sceny

ek @ =

| zmieh efekt kolor o €D nastepne tlo
. D, o e

By

)

W tym przypadku warto pokaza¢ sposéb modyfikowana tta: klikamy na
scene, wchodzimy w zaktadke ,tta”, nastepnie duplikujemy scene kilka
razy i w kazdym duplikacie dokonujemy jaki$ zmian (np. dorysowujgc Nowe tto:

jakies elementy). EB/ &G

Skrypty Tia Dzwieki

[underwaterll

Y

|4
1

N
backdrop1 | ]
@

480x360

duplikuj

usun

zapisz jako plik lokalny

3. Podsumowanie i ewaluacja - 8 min.

Nauczyciel sprawdza postepy pracy ucznidow. Zacheca do dokonczenia zadan w domu. Prosi, by uczniowie
przed zakonczeniem pracy wpisali do komentarza projektu krétkg instrukcje obstugi gry.

Nauczyciel zadaje takze pytania ewaluacyjne:

«  kto nauczyt sie czegos$ nowego w Scratch;

«  kto samodzielnie odkryt co$ nowego;

+ co byto ciekawe podczas dzisiejszej pracy;

+ co mozna by byto zmieni¢ na nastepnych zajeciach.

Uwagi/alternatywy:

Zapewne niektorzy uczniowie spotkali sie z pro-
gramowaniem w Scratch. Jezeli powyzsze zadania
wykonali szybko, moga samodzielnie wprowa-
dzi¢ nowe elementy. W naszej grze moze to by¢
np. jakas przeszkoda, ktérg nalezy omijac, a ktorej
prosty skrypt moze wygladac nastepujgco:

| [+ VT P4l zostalem ugryziony przez rekina!

o
N zmien y o (O
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Podstawy Scratcha

Marcin Piotrowicz

Praca zespotowa - gra ,,tabliczka

mnozenia”

Uczniowie w zespotach dwuosobowych beda tworzy¢ gre ,tabliczke mnozenia”. Po-
znaja w ten sposéb nowe bloki i utrwala juz poznane. Duzo uwagi poswiecimy petlom.

Uwaga: zadanie gtéwne, ktore jest ponizej zaproponowane bedzie kontynuowane réwniez podczas na-

stepnych zaje¢.

Uczen powinien:

Stosowac¢ bloki z grup: ruch, wyglad, dZzwiek, pisak, zdarzenia,
kontrola, czujniki, wyrazenia

Wskazywa¢ poprawny sposob wykorzystania petli i instrukcji
warunkowej

— Petle — Instrukcje warunkowe

Wyktad, dyskusja, prowadzenie

Cwiczenia praktyczne przy komputerze

Prezentowanie efektow pracy

Burza m6zgoéw (poszukiwanie rozwigzania danego problemu
poprzez tworzenie réznych schematéw rozwigzania)

sUczenie sie przez osobiste doswiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i da-
zymy do tego, aby uczen mégt rozpoczaé samodzielna prace”
[A.Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki]

Scratch - www.scratch.mit.edu
Wyposazenie pracowni komputerowej (1 uczen na 1 stanowi-
sko komputerowe)

45 min

D089

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych
- I etap edukacyjny — klasy IV-VI. Tresci szczegdtowe zaje¢ kompute-
rowych:

.

3.1 Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet.
Uczen: wyszukuje informacje w réznych zrodtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne
i zasoby Internetu);

4.1 Opracowywanie za pomoca komputera rysunkéw, motywodw,
tekstow, animaciji, prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

Uczen:
tworzy rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie
ksztattami, barwami, przeksztatcaniem obrazu, fragmentami innych
obrazéw);

5.1 Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzy-
staniem komputera. Uczen: za pomoca ciagu polecen tworzy proste
motywy lub steruje obiektem na ekranie;

5.2 Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzysta-
niem komputera. . Uczen: uczestniczy w pracy zespotowej, porozu-
miewa sie z innymi osobami podczas realizacji wspdlnego projektu,
podejmuije decyzje w zakresie swoich zadan i uprawnien
7.2 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunika-
cyjnych do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera
w zyciu codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen zwigzanych
z korzystaniem z komputera i Internetu. Uczen: szanuje prywatnos¢ i
prace innych osob;

7.3 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunika-
cyjnych do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera
w Zyciu codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen zwigzanych z
korzystaniem z komputera i Internetu. Uczen: przestrzega zasad etycz-
nych i prawnych zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu,
ocenia mozliwe zagrozenia.
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#SuperKoderzy / Podstawy Scratcha / Praca zespotowa - gra ,,tabliczka mnozenia”

Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy — 8 min.

WprowadziliSmy na poprzednich zajeciach instrukcje warunkowe. Prosimy uczniéw, by wskazali nam takie ,,in-
strukcje” z zycia codziennego. Np. ,,Kiedy zadzwoni budzik, wstaje z tdézka”.

Pytamy, jak mogtaby wygladac taka instrukcja, gdyby nasz budzik dzwonit przez pie¢ dni w tygodniu (instrukcja
powtdrz). Rozbudujmy naszg instrukcje (np. o mycie zebdw i inne czynnosci). Zapiszmy na kartonie instrukcje,
ktéra powstata.

Proponujemy prace w zespotach dwuosobowych.

2. Czesé zasadnicza - 35 min.

Zachecamy ucznidéw do stworzenia w zespotach gry. Pytamy, czy znajg jakas ciekawa gre, ktéra pomaga w na-
uce tabliczki mnozenia? Sugerujemy stworzenie takiej.

Podajemy jedng z propozycji:
Na animowanej scenie jest postac, ktora wita sie z nami, przedstawia zasady gry i co chwile zmienia kostium na
inny.

LTI Pl Witaj w tabliczce mnozenia dla geniuszy!

zagraj dzwiek clapping

[ LATHTY P Wylosowatem Liczbe 11 Liczbe 2l dor4 e s

nastepny kostium

Zadaniem uczestnika bedzie podanie wyniku mnozenia Liczby 1 przez Liczbe 2. Robimy burze mézgdw i po-
zwalamy uczniom na dojscie do rozwigzania.

Moze nim byé wprowadzenie zmiennych.

W skryptach, w grupie: ,,Dane” klikamy na przycisk ,,Utwdrz zmienng”.

Skrypty Kostiumy Dzwieki
I Ruch I Zdarzenia

I Wyglad Kontrola

I Dzwiek I Czujniki

I Pisak I Wyrazenia

I [ Vviccei biokow

Utwdrz zmienng

Utworz liste
Nowa zmienna

Nazwa zmiennej: Liczba 1

@ Dla wszystkich duszkéw (O Tylko dla tego duszka

OK Anuluj
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Nastepnie tworzymy zmienng ,Liczba 2”.

Warto sprawdzi¢, co sie stanie, jezeli zmienimy zaznaczenie przy zmienne;j.

i~ N Liczba 1

Dodatkowe ,,pytania badawcze” do postawienia przed uczniami:

+  Czy potrzebujemy, by nasze zmienne byty widoczne na scenie?

« Jak sprawi¢, by nasze liczby przybieraty zmienng warto$¢?

«  Czy istnieje jakis$ blok w grupie wyrazenia, ktéry moze nam pomdc? Czy istnieje inny sposob?

Gotowe rozwigzanie moze wygladac tak:

nastepny kostium
ustaw liczba2 na losuj od e do@

ustaw liczcbal na losuj od € do @

»
211 E5l Podaj wynik mnozenia Liczby 1 i Liczby 2025 €T

jezeli odpowiedz = | liczba2 * ' liczba 1l to

*

zagraj dzwiek clapping
'S

AL PY Brawo! Jestes wielkif TR 2 I8

W przeciwnym razie

powiedz przez @ s

[ TAVTITT F B Zagrajmy jeszcze raz!ffslyd=F 9 s
.

3. Podsumowanie i ewaluacja - 2 min.
Pytamy uczniow, czy natrafili w dzisiejszym zadaniu na problemy, ktorych nie udato sie rozwigzac.

Prosimy, by udostepnili swoje projekty tak, by kazda osoba w parze miata go na swoim koncie. Do pracy nad tg
gra wroécimy na nastepnych zajeciach.

Uwagi/alternatywy

Warto pamieta¢ o dokumentacji udziatu szkoty w programie #SuperKoderzy. By¢ moze podczas tej lekcji uda sie
zrobi¢ kilka zdje¢ uczniom pracujgcych nad swoimi projektami?
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Fundacja

www.superkoderzy.pl

Podstawy Scratcha

Marcin Piotrowicz

Jak uatrakcyjni¢ nasze gry?

Kontynuujemy gre ,tabliczka mnozenia”. Utrwalamy korzystanie ze zmiennych,
instrukcji warunkowej i wskazujemy na sposoby rozwiazywania najczestszych
problemoéw. Przygotowujemy uczniéw do samodzielnej pracy i zachecamy

do programowania.

Uczen powinien:

. Korzysta¢ z wszystkich grup skryptow

. Stosowac¢ petle i zmienne

. Stosowaé nagrody i zachety w swoich grach i animacjach

. Nazywac problem w programowaniu i poszukiwa¢ sposobéw
jego rozwigzania

— Gra — Pomoc — Wyrazenia i czujniki — Zmienne

. Wyktad, dyskusja, prowadzenie

. Cwiczenia praktyczne przy komputerze

. Prezentowanie efektow pracy

. Burza m6zgoéw (poszukiwanie rozwigzania danego problemu
poprzez tworzenie réznych schematéw rozwigzania)

. sUczenie sie przez osobiste doswiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i da-
zymy do tego, aby uczen mogt rozpoczaé samodzielna prace”
[A.Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki]

. Scratch - www.scratch.mit.edu
. Wyposazenie pracowni komputerowej (1 uczen na 1 stanowi-
sko komputerowe)

45 min

D089

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych
— I etap edukacyjny — klasy IV-VI. Tresci szczegdtowe zaje¢ kompute-
rowych:
3.1 Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet.
Uczen: wyszukuje informacje w réznych zrodtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne
i zasoby Internetu);

. 4.1 Opracowywanie za pomoca komputera rysunkéw, motywow,
tekstow, animaciji, prezentaciji multimedialnych i danych liczbowych.
Uczen:

. tworzy rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie
ksztattami, barwami, przeksztatcaniem obrazu, fragmentami innych
obrazoéw);

. 5.1 Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzy-
staniem komputera. Uczen: za pomoca ciggu polecen tworzy proste
motywy lub steruje obiektem na ekranie;

. 5.2 Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzysta-
niem komputera. . Uczen: uczestniczy w pracy zespotowej, porozu-
miewa sie z innymi osobami podczas realizacji wspdélnego projektu,
podejmuije decyzje w zakresie swoich zadan i uprawnien

. 7.2 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunika-
cyjnych do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera
w Zyciu codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen zwiazanych
z korzystaniem z komputera i Internetu. Uczen: szanuje prywatnos¢ i
prace innych osob;

7.3 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunika-
cyjnych do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera
w zyciu codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen zwigzanych z
korzystaniem z komputera i Internetu. Uczen: przestrzega zasad etycz-
nych i prawnych zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu,
ocenia mozliwe zagrozenia.
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Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy — 10 min.

Przypominamy uczniom, na czym zakonczyliSmy ostatnie zajecia. Czy pojawity sie jakie$ problemy, ktére wykra-
czaly poza naszg wiedze? Jak sobie radzi¢ z takimi problemami? Gdzie szukaé rozwigzan?

Zbieramy i zapisujemy odpowiedzi. Dopowiadamy, ze podpowiedzi do blokéw znajdujg pod ikong ,,?”

R A L -H
F . Skrypty Kostiumy Dzwieki

I Ruch I Zdarzenia
I Wyglad I Kontrola
J D2wiek J czuiniki
I Pisak I Wyrazenia

EITN  wicce blokow
[

Roéwniez na stronie gtéwnej znajduje sie ,,Pomoc”

Stworz Przegladaj Rozmawiaj Info Pomoc @, Szukaj

Warto réwniez zapytaé spoteczno$é¢ Scratcha, a wcze-
$niej sprawdzic, czy juz kto$ o co$ podobnego nie
pytat. Wreszcie mozemy przegladac rézne gry i podpa-
trywag, jakie rozwigzania tam zastosowano.

ustaw Twoje punkty: na ﬂ

powiedz przez @ s
2. Czesc zasadnicza - 30 min. e e cepoing

T r4 Wylosowatem Liczbe 1 i Liczbe 2 g2l 2 X3

Pytamy ucznidw, czy gra, ktéra stworzyli jest wystar- g e
czajgco atrakcyjna? Czy gracz zdobywa w niej punkty? =
Jak moze to zrobi¢? | nastepny kostium

ustaw liczba2 na losuj od € do €D

Uczniowie, ktoérzy na poprzednich zajeciach opanowali !

zmienne, nie powinni mie¢ problemu z udzieleniem ustaw liczbal na losuj od €) do €D
O(:JpOV.VIe.dZI. Ale !ak zroplc, t?y po kazdej dobrej qdpg— ’zap o —
wiedzi uzytkownik zyskiwat jeden punkt, a po kazdej 5

nieprawidtowej tracit? Uczniowie pracujac w grupach jezeli ~odpowiedZ = |liczba2 *(liczbal _to

szukajg odpowiedzi.

zagraj dzwiek clapping
»

[IT: P4 Brawo! Jestes wielki! [ p2v A 2 X
>

Czy teraz nasza gra jest wystarczajgco atrakcyjna? Co zmien Twoje punkty: o €3
mozemy jeszcze w niej udoskonalié? W przeciwnym razie

Uczniowie moga rozwija¢ swoje pomysty. Niezdecy- oMt przez @ s

v

dowanym proponujemy, by wraz z punktami pojawiaty
sie spadajgce z nieba nagrody. Moga to byé dowolne
duszki, ktére beda pojawiaty sie co ile$ zdobytych
punktow. Warto tez wstawi¢ oklaski lub inne efekty.

zmiefi Twoje punkty: o (@)

-

PYAIT: vl Zagrajmy jeszcze raz! g4 2 X3
—_—
=
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ustaw rozmiar na @) %
»

idz do x: @& y: €D
»

[T P4 To Twoj 5 punkt! musisz miec dobrego nauczyciela matematyki ;) ] 474 9 s
R e ———————

W powyzszym przykfadzie uczen ustawit rozmiar duszka na 70% i umiescit go na dole sceny.

Do zmniejszania i zwiekszania duszkéw mozemy wykorzystaé przyciski znajdujgce sie '.‘
u gory programu: ?: A

A
| 4

Jednak jezeli chcemy, by duszek pojawiat sie zawsze w doktadnie ustalonym rozmiarze lepiej jest skorzystac z
polecenia ,ustaw rozmiar”.

Naszg tabliczke mnozenia mozna rozwija¢ na wiele sposobéw. Mozemy wprowadzaé nowe tta i nowe poziomy
trudnosci, zwiekszajgc warto$¢ zmiennych Liczb.

3. Podsumowanie i ewaluacja - 5 min.

Prosimy uczniéw, by zapisali efekty swojej pracy i je udostepnili. Pytamy, czego sie dzisiaj nauczyli. Prosimy, by
podzielili sie swoimi pomystami na nastepne gry.

Uwagi/alternatywy

Warto poinformowac tez uczniow, jakie beda dalsze etapy realizacji programu #SuperKoderzy: na jakich lekcjach
beda kontynuowaé prace, pod opieka jakiego nauczyciela, jakie zadania zostang przed nimi postawione.
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