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Podstawy Scratcha - wersja B

Joanna Platkowska, Karolina Czerwinska

Gora, dot, prawo, lewo, czyli co
stanie sie, jezel,...

Podczas lekcji powstang pierwsze uczniowskie programy. Nauczymy sie, jak
wprawi¢ duszka w ruch za pomocag strzatek oraz poznamy ukiad wspobt-
rzednych. Poznamy wazne programistyczne pojecie: "petla warunkowa".

Cele lekcji:

Uczen powinien:

e wyjasniaé, czym jest petla warunkowa i tworzy¢
samodzielnie proste petle,

o stworzy¢ skrypt, ktéry pozwala sterowa¢ duszkiem
strzatkami na klawiaturze,
dodawac¢ dzwiek do swojego projektu,
korzysta¢ z dostepnych bloczkéw tak, zeby tworzy¢
krotkie i skuteczne skrypty.

Materialy pomocnicze:

e komputery stacjonarne lub laptopy (optymalnie jedno
stanowisko — jeden uczen),

e zasoby dostepne na stronie scratch.mit.edu.

Pojecia kluczowe:

e Scratch — scena — duszek — skrypt — petla
warunkowa

Czas realizacji: 45 min.

Metody pracy:

e burza moézgow,

e céwiczenia praktyczne,
e pogadanka.

Tresci programowe:
Podstawa programowa ksztatcenia ogolnego dla szkot
podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII,
informatyka:
Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z
wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

1) Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku

programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen
jednoczesnych;

b) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem
na ekranie komputera.

Testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem

zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je

poprawia, objasnia przebieg dziatania programow.

3) Gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych
urzadzeniach oraz w $srodowiskach wirtualnych (w
chmurze).

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i

sieciami komputerowymi. Uczen:

2) Wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ Internet):

a. do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow
edukacyjnych nawigujgc miedzy stronami;

b. jako medium komunikacyjne;

c. do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w
chmurze), stosujgc sie do sposobéw i zasad pracy w takim
srodowisku.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) Rozumie, ze niewlasciwe postepowanie w postugiwaniu
sie technologig i informacjg rodzi negatywne
konsekwencje.

2) Uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i
informacji oraz prawo do wiasnosci intelektualne;j.

Podstawy Scratcha - wersja B / Lekcja 2/ 1



#SuperKoderzy / Podstawy Scratcha - wersja B / Géra, dét, prawo, lewo, czyli co stanie sie, jezeli...

Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy
Nauczyciel pyta uczniow, czy udato im sie znalez¢ lub zaczg¢ tworzy¢ jakies ciekawe projekty w domu.

Nauczyciel prosi uczniow o dobranie sie w pary. Kazdy uczen powinien mie¢ kartke w kratke i co$ do
pisania. Jeden uczen bedzie programista, drugi robotem. Powinni usigs¢ do siebie plecami. Programi-
sta powinien narysowac¢ na kartce dowolng figure (kwadrat, prostokat, tréjkat, etc.), a nastepnie przy
pomocy prostych instrukcji stownych przekazaé polecenia drugiemu uczniowie w taki sposdb, aby ten
narysowat takg sama figure. Robot nie moze zadawac pytan. Moze prosi¢ o powtérzenie polecenia,
jesli go nie dostyszat. W podsumowaniu uczniowie poréownujg w parach swojej rysunki i odpowiadajg
na pytania: co pomogto osiggng¢ sukces? Jakie problemy sie pojawity? Co mogli zrobi¢ inaczej?

Nastepnie nauczyciel wyjasnia uczniom, ze w Scratchu tez mozna narysowaé dowolng figure. Aby to
zrobi¢, nalezy dodac rozszerzenie klikajac w ikonke w lewym dolnym rogu i wybierajgc «Pen». Po
przejrzeniu bloczkéw w nowej kategorii uczniowie zapisujg swoimi stowami instrukcje na narysowanie
kwadratu, a potem razem z nauczycielem sprawdzajg jej dziatanie. Nastepnie kierujemy uwage ucz-
niow na fragmenty przepisu, ktore sie powtarzajg. Zastanawiajg sie, jak skroci¢ kod, tak, zeby wcigz
byt skuteczny (poprzez wprowadzenie powtdrzenia ,x razy“) i wspélnie ustalajg jego optymalng wersje.
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Draw with your sprites.

Czes¢ zasadnicza

Uczniowie po zalogowaniu na swoje konta i kliknieciu Stwoérz tworzg na
podstawie napisanego przepisu kod w Scratchu. Niech sprawdzg jakie
bloczki odpowiadajg poszczegdlnym czesciom przepisu. Mogg tworzy¢ skrypt
samodzielnie lub korzystajgc z rozsypanki wyswietlonej na tablicy.

Nauczyciel pyta ucznidow, co mozna zrobié, jesli sie zmieni zdanie i chce,
zeby inny duszek rysowat kwadrat ("Co zrobi¢, zeby nie pisa¢ kodu jeszcze
raz?"). Pokazuje im dwie drogi: wybranie nowego duszka — skopiowanie do
niego skryptu pierwszego (przeciggnij i upus¢) — usuniecie pierwszego
duszka LUB skopiowanie skryptu do plecaka znajdujgcego sie na samym
dole ekranu — skasowanie pierwszego duszka — dodanie nowego —
skopiowanie z plecaka skryptu drugiemu duszkowi. Prosimy uczniow, zeby
poprébowali sposobow na zamiane wygladu rysowanego kwadratu poprzez
bloczki w dziale <Pisak> (kolor, rozmiar, odcien pisaka).
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Nauczyciel pyta uczniéw, co mozna zrobi¢, zeby duszek szedt inaczej niz przed siebie, zeby dotart w
wybrany przez nas punkt ekranu. Zwraca uczniom uwage na to, ze jesli klikniemy duszka lub
przesuniemy go po ekranie, w prawym gérnym rogu bedzie pokazywac lub zmienia¢ sie jego potozenie.

Wazne! Uktad wspoétrzednych pojawia sie ha matematyce w klasie 6. Oznacza to, ze wprowadzajgc
bloczki zwigzane z ruchem duszka w klasach 4 i 5, trzeba uczniom wyjasni¢ dziatanie uktadu wspot-
rzednych, osi x i y. Mozna pokazac¢ im to na tablicy rysujgc uktad lub rozciggajgc sznurki symbolizuja-
ce osie, i proszac ucznidow o zajmowanie roznych pozycji. Istotne jest, zeby uczniowie zrozumieli, ze
0s y jest podobna do osi x, tylko biegnie od dotu do goéry i ze kazdy obiekt na ptaszczyznie bedzie miat
okreslony x i okreslony y, a kazdy ruch bedzie polegat na zmianie x i y o warto$¢ liczbowg dodatnig
lub ujemng. Warto pozwoli¢ uczniom odkry¢, gdzie w zyciu spotkali sie z uktadem wspotrzednych,
nawet o tym nie wiedzgc (dyktanda graficzne, warcaby, szachy, gra w statki, Minecraft).

Uczniowie wraz z nauczycielem zastanawiajg sie, czym bedzie sie réznito <idz do x,y> od <le¢

przez ... do x,y>. Weryfikujg swoje przypuszczenia, piszac krotki skrypt i poréwnujgc efekty (przeskok
vs. widoczny, ptynny ruch). Nastepnie nauczyciel prosi uczniow o stworzenie nowego projektu. Pyta
ich jakie polecenie trzeba bytoby wydac¢ duszkowi, zeby poruszat sie przez sterowanie strzatkami.
Uczniowie szukajg odpowiedniego polecenia. Wspdlnie z nauczycielem piszg petle dla strzatki w gére.
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Nastepnie samodzielnie (lub korzystajgc z rozsypanki) piszg polecenia dla pozostatych klawiszy.
Zastanawiajg sie, co moze zapobiega¢ znikaniu duszka, kiedy ten dochodzi do krawedzi sceny.
Dodaijg skrypt <jezeli na brzegu, odbij sie>.

Nauczyciel proponuje, zeby przy odbiciu od krawedzi pojawiat sie dzwiek. Omawia z uczniami, jak
mozna (podobnie do duszka i tta) wybra¢ dzwiek z biblioteki, wgrac¢ z pliku lub nagra¢ wiasny. Uczniowie
dodajg dzwiek do swojego skryptu.

Jesli zostanie czas, mozna réwniez zaproponowac¢ zmiane wygladu duszka poprzez zmiane kostiumu
oraz dodanie pisaka w taki sposéb, aby w kazdym kierunku zmieniat sie jego kolor.

jezeli  klawisz strzatkawgore » naciSnigty ? _ to
ustaw kierunek na o
przesun o Q krokow

jezeli  klawisz strzatkawdot » naciSniety ? _ to
ustawkierunekna@
ptzesu’loakmkt'm

jezeli  klawisz strzatkawprawo v nacisniety ? o

ustaw kierunek na @

przesun o a krokow

jezeli  Kawisz strzatkawlewo v nacisnigty ? o

ustaw kierunek na 9

przesun o 6 krokow

jezell dotyka kawedz e ? fo

jezeli na brzegu, odbjj sie

Podsumowanie i ewaluacja

Nauczyciel pyta uczniéw, co najbardziej podobato sie im w zajeciach, a co najmniej. Pyta takze o
atmosfere panujgcg w klasie oraz o tempo pracy.

Praca domowa: Nauczyciel zapowiada, ze na nastepnych zajeciach uczniowie bedg wykorzystywac
napisany dzis skrypt do stworzenia gry, w ktérej bohater bawi sie w berka z innym bohaterem. Ich
zadaniem jest wymysli€ i wybrag, kto bedzie gonit, kto bedzie uciekat i jak bedzie wyglagda¢ scena. W
trudniejszym wariancie nauczyciel moze poprosi¢ ucznidow o zalogowanie sie na swoje konta w domu i
przygotowanie projektu do dalszej pracy na lekcji (wybor dwoch duszkdw i sceny).
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