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Najmtodsi programuja!

Karolina Czerwinska, Marcin Piotrowicz

Poznajemy jezyk robotow

Zajecia wprowadzajace do programowania. Narracja lekcji jest osnuta wokot opowiesci o robocie, ktérego

uczniowie wspolnie wykonaja. Uczniowie stworza ponadto pierwsze skrypty opisujace zycie robota. Zaje-

cia beda angazowaty dzieci poprzez zadania plastyczne i gry logiczne.

Uczen powinien:

podejmowac probe zdefiniowania stéw: ,programowanie”,
,kodowanie”,

opowiedzie¢, jak nalezy formutowac polecenia wysytane
komputerowi (program komputerowy),

Z pomoca nauczyciela rozwigzywac zagadki logiczne, wpro-
wadzajgce do nauki kodowania.

blok techniczny, papier kolorowy samoprzylepny lub papier
kolorowy i klej (nauczyciel moze wczesniej wyciac figury
geometryczne: kwadraty, prostokaty, kota itd.), nozyczki,
flamastry, markery,

wydrukowane (najlepiej w kolorze) i wyciete elementy skryp-
téw z zatgcznikéw nr 1 2,

komputer nauczyciela podtagczony do internetu, z nagtosnie-
niem,

rzutnik do projekgciji filmu (jesli nie ma dostepu, uczniowie
moga obejrzeé film na ekranie komputera nauczyciela),
opowiadanie “Robot” z ksigzki “Wesoty Ryjek powraca” au-
torstwa Wojciecha Widtaka, czyta Edyta Jungowska:

— robot — program komputerowy

45-60 minut

D089

pogadanka,

wyktfad,

burza mézgow,

praca w grupie — ¢wiczenia plastyczne,

praca w grupie — rozwigzywanie zagadek logicznych, prezen-
tacja filmu i dyskusija,

»Uczenie sie przez osobiste doswiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i da-
zymy do tego, aby uczen mogt rozpoczaé samodzielng prace”
(A. Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki).

Edukacja polonistyczna. Uczen:
1) korzysta z informacii:
b) dobiera wtasciwe formy komunikowania sie w réznych sytuacjach
spotecznych;
Edukacja plastyczna. Uczen:
2) w zakresie ekspresji przez sztuke:
a) ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznia,
basnig, opowiadaniem, muzyka, korzysta z narzedzi multimedialnych;
Edukacja spoteczna. Uczen:
4) wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zycio-
wych; przestrzega regut obowigzujacych w spoteczno$ci dziecigcej oraz $wiecie
dorostych; wie, jak nalezy zachowywac sie w stosunku do dorostych i rowiesnikéw
(formy grzecznosciowe); rozumie potrzebe utrzymywania dobrych relacji z sasiada-
mi w miejscu zamieszkania; jest chetny do pomocy, respektuje prawo innych
do pracy i wypoczynku;
Edukacja matematyczna. Uczen:
1) klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie; dostrzega i kontynuuje regularnos$ci.
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Przebieg zajec:

Krok 1

Metody pracy: pogadanka; wyktad; burza mozgow
Czas: 10-15 minut

Zajecia wprowadzajgce do zaje¢ z programowania powinny by¢ atrakcyjne i wzmacnia¢ u uczniéw pewnoscé
siebie — nauczyciel podczas tych zaje¢ powinien da¢ im sygnat, ze nawet w konfrontacji z tak “dorostym” tema-
tem jak kodowanie, Swietnie dadzg sobie rade.

Dlatego pierwsza i druga lekcja beda opieraty sie przede wszystkim na zabawach (plastycznych, ruchowych)
oraz na grach logicznych. Komputery i tablety na razie nie bedg nam potrzebne.

Jesli nauczyciel planuje prowadzié¢ 8-czesciowy cykl zaje¢, rozpoczyna spotkanie od poinformowania grupy,
ze przez najblizsze tygodnie uczniowie bedg sie uczyé kodowania. Jesli nie — omawia plan na dzisiejsze zajecia.
Zadaje pytanie:

Co to znaczy “programowac”?
Wystuchuje odpowiedzi uczniéw. Podaje definicje:

Programowanie (lub kodowanie) to porozumiewanie sie z komputerem za pomoca instrukcji napisanych w zro-
zumiatym dla niego jezyku. Takie instrukcje to programy komputerowe.

Zadaje kolejne pytanie:
A jakie znacie programy komputerowe?

Wystuchuje odpowiedzi — moga to byé odpowiedzi dotyczgce programéw omawianych w szkole podczas zajeé
komputerowych (np. Paint, Word), ale programami sg takze gry komputerowe. Jesli dyskusja zejdzie na temat
gier komputerowych, warto dodac, ze po najblizszych o$miu zajeciach uczniowie beda potrafili napisaé mini-gry
komputerowe (nie dotyczy nauczycieli prowadzacych tylko lekcje od 1 do 3).

Nauczyciel zadaje kolejne pytanie:
Dla jakich urzadzen pisze sie programy?

Uczniowie odpowiadajga — moga pojawic sie m.in. takie odpowiedzi: dla komputerdw, dla smartfonéw, dla robo-
tow itd.

Nauczyciel zaczyna opowiadac historyjke ,,O dziewczynce, ktdra robita doktadnie to i tylko to, o co zostata po-
proszona”:

Znatem/am kiedy$ pewng dziewczynke, ktéra robita doktadnie to i tylko to, o co zostata poproszona. Na przy-
ktad kiedy$ mama powiedziata jej: “Kochanie, zawsze rozgladaj sie nim przejdziesz przez jezdnie”. | wiecie co?
Dziewczynka stawata na przejsciu dla pieszych, rozgladata sie caty czas w lewo, w prawo, do przodu, za siebie
— i wcale nie przechodzita przez przejscie. Dopiero gdy mama powiedziata: “Kochanie, nim przejdziesz przez
jezdnie, zawsze rozejrzyj sie w lewo, potem w prawo, potem w lewo i jesli nie jedzie zadne auto, przejdz przez
ulice”, robita to, o co poprosita jg mama. A gdy dziewczynka robita zakupy z tatg w supermarkecie, ten czasami
ja prosit, zeby przyniosta cos z potki. | méwit: “Kochanie, pdjdz w prawo i przynies make”. | wtedy dziewczynka
szta w prawo tak dtugo, az uderzata nosem w $ciane albo regat. Wtedy tata mowit: “Kochanie, péjdz 10 krokéw
w prawo i przynies make”. | wtedy dziewczynka szta 10 krokdw w prawo i brata z regatu tyle opakowan maki, ile
mogta udzwignaé (a byta bardzo silna). Dopiero gdy tata méwit: “Kochanie, pojdz 10 krokdw w prawo i przynies
1 opakowanie maki”, dziewczynka robita to, co tata miat na mysli.

Nauczyciel pyta:

Jak dziewczynka zrozumiataby polecenie: ,,Pamietaj, zeby ubra¢ sie stosownie do pogody!”?
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Wystuchuje odpowiedzi uczniéw. Zadaje pytanie uzupetniajgce:
Jak powinno brzmieé to polecenie, zeby byto zrozumiate dla dziewczynki?

Nie ma tu jednej poprawnej odpowiedzi. Wazne jednak, by uczniowie sami doszli do pomystu zastosowania
stowa ,jezeli”, np. ,,Jezeli $wieci storice, ubierz T-shirt i tenisdwki, jezeli pada deszcz, ubierz kurtke i kalosze”.
Uczniowie bedg prawdopodobnie ,,ubierali” dziewczynke, wymieniajgc kolejne czesci garderoby. Warto pocia-
gnac ten watek dtuzej, jesli widzimy, Zze grupa dobrze reaguje na to éwiczenie.

Nauczyciel ttumaczy, ze komputery i roboty — podobnie jak dziewczynka z opowiesci — tez rozumiejg wytgcznie
precyzyjne i doktadne instrukcje. Wydawanie takich instrukcji jest zadaniem programisty.

Krok 2

Metody pracy: praca w grupie - ¢wiczenia plastyczne
Czas: 15 minut

Nauczyciel zaprasza uczniéw do przygotowania w 2- lub 3-osobowych grupach robotéw, dla ktérych za chwile
bedziemy pisaé¢ programy komputerowe. Uczniowie wycinajg figury geometryczne z papieru kolorowego i ukta-
daja z nich roboty. Dla przyspieszenia pracy nauczyciel moze sam wczesniej przygotowac figury lub poprosié
uczniéw o zrobienie tego w domu. Uczniowie ozdabiajg roboty uzywajgc flamastrow i markerdw, i wymyslajg dla
nich imiona. Przyktad robota:

llustracja pochodzi z bloga www.artiswhatiteach.blogspot.com

Po zakonczeniu pracy eksponujemy roboty w widocznym miejscu (na tablicy korkowej itp.). Podczas tych i kolej-
nych zaje¢ bedziemy sie do nich odnosi¢ i przypomina¢ o samodzielnie stworzonych robocikach.
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Krok 3

Metody pracy: burza mozgow; praca w grupie - rozwigzywanie zagadek logicznych
Czas: 15 minut

Nauczyciel informuje ucznidw, ze w tej czesci zaje¢ stworzymy dwa programy dla naszych robotéw:
1. program do mycia zebéw
2. program do planowania tygodnia z zycia robota

Uczniowie pracujg w tych samych grupach, w ktérych tworzyli roboty. Nauczyciel przypomina historyjke

,O dziewczynce, ktdra robita doktadnie to i tylko to, o co zostata poproszona” — tak samo myslg nasze robociki.
Nauczyciel prosi, by z mysla o nich (bardzo szczegdtowo) uczniowie opowiedzieli, jak myja zeby — otwiera burze
modzgdéw. Dyskusja powinna by¢ tak moderowana, by uczniowie wymienili przynajmniej niektore polecenia z za-
tacznika nr 1:

pojdz do tazienki

wez paste

wycisnij paste na szczoteczke
odtoz paste

umyj zeby

wyptucz usta

wyjdz z tazienki

Nauczyciel rozdaje grupom wyciete rozsypanki i prosi o utozenie z nich programu do mycia zebdéw (zatgcznik
nr 1). Po utozeniu rozsypanki, prosi o utozenie programu do mycia zebow na najblizszy tydzien - rozdaje petle
“powtorz” z liczbg do uzupetnienia:

powtdrz __razy:
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Zaktadajgc, ze zeby nalezy myé co najmniej 2 razy dziennie, w okienku ,powtorz” nalezy wpisac liczbe 14.

Nastepnie nauczyciel prosi ucznidéw o opowiedzenie, jak mogtby wygladaé program dla robota, ktéry (podob-
nie jak oni) chodzi do szkoty i jest uczniem - otwiera burze mézgdéw. Rozdaje wyciete rozsypanki z zatgczni-

ka nr 2. Zwraca uwage, ze inny bedzie plan dnia dla dni od poniedziatku do piatku, a inny dla weekendu. Poleca
uczniom utozenie planéw dnia robota z rozsypanek, uzywajac petli “jezeli [poniedziatek-pigtek] to... w przeciw-
nym razie...” — zatgcznik nr 2.

Krok 4

Metody pracy: prezentacja filmu i dyskusja
Czas: 15 minut

Ta czes$¢ zaje¢ bedzie podsumowaniem i ewaluacijg lekcji. Nauczyciel wyswietla uczniom film-stuchowisko
pt. “Robot” z ksigzki “Wesoty Ryjek powraca” Wojciecha Widtaka (czas trwania: 4 min 03 s):

Po obejrzeniu filmu, zadaje pytania:

- W jaki sposdb Ryjek chciat poméc swojej mamie?

+ Dlaczego jego robot nie zadziatat?

- Co jest potrzebne robotom i komputerom, zeby wykonywac¢ nasze polecenia?

« Jakie programy Ryjek mégtby napisaé, zeby robot pomdgt mamie w obowigzkach domowych?

Zadanie to ma na celu sprawdzenie wiadomosci zdobytych przez ucznidéw — na podstawie odpowiedzi udzielo-
nych przez nich mozna sprawdzié, czy zrozumieli, na czym polega programowanie.

Nauczyciel pyta uczniéw, co im sie najbardziej podobato podczas zajeé, a jakie fragmenty lekcji byty dla nich
najmniej ciekawe. Omawia plan na najblizszg lekcje, na ktorej odbeda sie programistyczne podchody (nie doty-
czy nauczycieli, ktérzy nie planujg przeprowadzaé kolejnych lekc;ji).
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Zatacznik 1

Wytnij rozsypanke. Pole¢ uczniom, by ja utozyli - w Kroku 3.

powtorz _ razy:

pojdz do tazienki
wycisnij paste na szczoteczke

odioz paste

umyj zeby

wyptucz usta

wyjdz z tazienki
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Wytnij wyrazenia opisujace czynnosci (oznaczone na niebiesko) i instrukcje warunkowa
(oznaczona na z6tto). Klamre instrukcji warunkowej nalezy sklei¢ w zaznaczonym miejscu.
Pole¢ uczniom, by wyrazenia opisujace czynnosci utozyli chronologicznie i w odpowiednich

dniach tygodnia. Pamietaj, ze nie trzeba uzy¢ wszystkich wyrazen - nie ma jednego po-

prawnego rozwigzania tego zadania!”

jezeli dzien od poniedziatku do piatku, to:
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W przeciwnym razie:
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Wstan z tozka

Baw sie swoimi grami i zabawkami

Smiej sie i rozmawiaj z rodzicami

Odrob zadania domowe
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Zjedz kolacje

Wez kapiel

Poczytaj ksiazke

Czas na sen!

Spij rano tak diugo jak chcesz

Zjedz Sniadanie

Po6jdz pobawic¢ sie na dworze

Pdjdz z rodzicami do kina

Zjedz obiad

Poleniuchuj w domu

Zjedz kolacje

Wez kapiel

Czas na sen
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Programistyczne podchody

Zajecia wprowadzajace do programowania. Uczniowie ¢wicza precyzyjne i szczegotowe okreslanie roz-

maitych czynnosci, dostrzeganie zaleznosci (jezeli-to / przyczyna-skutek), ksztattujac w ten sposéb umie-

jetnos¢é myslenia algorytmicznego. Zajecia moga byé czesciowo prowadzone na dworze, angazujac dzieci

takze ruchowo.

Uczen powinien:

podejmowac prébe wnioskowania o zatozeniach programu
komputerowego na podstawie skryptu,

samodzielnie tworzy¢ skrypt opisujacy zdarzenia z zycia
codziennego.

wydrukowane ¢wiczenia z zatgcznika nr 1 (tyle sztuk, ile jest
dzieci),

2-4 brystoli lub arkuszy flipchartowych (w zaleznosci od tego,
ile grup bierze udziat w podchodach); karteczki samoprzy-
lepne (przygotowane wczesniej przez nauczyciela); teczki lub
podktadki do przyklejenia post-itow; markery lub flamastry,
stoper lub aplikacja “stoper” na smartfonie lub tablecie.

éwiczenia wykonywane indywidualnie,

praca w grupie,

podchody,

burza mézgow,

dyskusija,

pogadanka,

sUczenie sie przez osobiste do$wiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i da-
zymy do tego, aby uczen mogt rozpoczaé samodzielnag prace”
(A. Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki).

D089

— program komputerowy — piksel — skrypt

45-60 minut

Edukacja polonistyczna. Uczen:
1) korzysta z informacji:
b) dobiera wtasciwe formy komunikowania sie w réznych sytuacjach
spotecznych;
Edukacja spoteczna. Uczen:
4) wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zycio-
wych; przestrzega regut obowigzujacych w spoteczno$ci dzieciecej oraz $wiecie
dorostych; wie, jak nalezy zachowywac sie w stosunku do dorostych i rowiesnikéw
(formy grzecznosciowe); rozumie potrzebe utrzymywania dobrych relacji z sasiada-
mi w miejscu zamieszkania; jest chetny do pomocy, respektuje prawo innych
do pracy i wypoczynku;
Edukacja matematyczna. Uczen:
1) klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie; dostrzega i kontynuuje regularnosci
2) liczy (w przdd i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakre-
sie 100 i setkami od danej liczby w zakresie 1000;
3) zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000; rozumie dziesigtkowy
system pozycyjny.
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Przebieg zajec:

Krok 1

Metody pracy: ¢wiczenia wykonywane indywidualnie
Czas: 10 minut

Jesli ta sama grupa dzieci uczestniczyta w lekcji nr 1, nauczyciel przypomina, co udato sie zrobi¢ podczas po-
przedniego spotkania:

1. rozmawiali$my o Dziewczynce, Ktora Robita Tylko i Doktadnie To, O Co Sie Jg Poprosito,
2. stworzyli§my nasze wtasne roboty i nadaliSmy im imiona,
3. napisali$my dla nich programy do mycia zebéw i zaprogramowali$my ich dzien,

4. wystuchaliSmy historii o Wesotym Ryjku, ktéry chcgc pomdc mamie, zbudowat robota.

Nastepnie nauczyciel rozdaje karty pracy z zatgcznika nr 1, wyjasniajac, ze jest to tamigtowka. Musimy zgadnac,
jakie czynnos$ci wykonuja roboty, ktére maja wgrane trzy programy komputerowe, zapisane na kartce. Ucznio-
wie rozwigzujg zadania pojedynczo lub w parach. Nauczyciel zacheca do odczytywania fragmentéw skryptu

i do wspdlnego rozwigzywania tamigtéwek. Zadania sg tak skonstruowane, by uczniowie tatwo odnalezli sie

w interfejsie jezyka programowania na komputerze — dlatego zalecany jest kolorowy druk kart pracy.

Nauczyciel prosi o odczytanie fragmentéw kodu zapisanych na zéttym tle — tych, ktére uktadajg sie w klamry.
Prosi o podanie przyktadéw innych niz te, ktére pojawity sie w tamigtéwkach:

« Jezeli... to...; przyktad: jezeli pada deszcz, wez parasol,
- Zawsze...; dla komputera oznacza to “caly czas, bez przerwy”; przyktad: zawsze méw prawde,

« Jezeli... to..., w przeciwnym razie...; przykfad: jezeli jest godzina 7 rano, to wstan z t6zka, w przeciwnym
razie $pij spokojnie.

Krok 2

Metody: praca w grupie; dyskusja
Czas: 30 minut

Nauczyciel zaprasza uczniéw do udziatu w programistycznych podchodach. Omawia z uczniami zasady zabawy.

Dzielimy uczniéw na 2 lub 4 druzyny (w zaleznosci od liczby uczniéw; dobrze, jesli druzyny beda ok. 4-5 osobo-
we). Druzyna nr 1 przygotowuje zagadke dla druzyny nr 2 i na odwro6t; druzyna nr 3 przygotowuje zagadke dla
druzyny nr 4 i na odwrét. Kazda z druzyn ukrywa Programistyczny Skarb (maskotke, pitke lub cokolwiek, co jest
pod rekg) i pisze dla swojej pary program komputerowy, dzieki ktéremu druzyna-para bedzie mogta odnalezé
skarb. Chodzi o jak najdoktadniejsze opisanie poszczegdlnych krokdéw, np.: IdZ 20 krokéw w prawo / 1dZ 10
krokéw prosto, itd. Dodatkowo mozliwe jest dodanie zadania specjalnego dla druzyny-pary, np.: Cata druzyna
Spiewa “Wlazt kotek na ptotek” albo: Cata druzyna robi 10 przysiadow.

Aby podgrzaé atmosfere grywalizacji, mozna mierzy¢ kazdej druzynie czas poszukiwania Programistycznego
Skarbu — wygrywa ta druzyna, ktéra pierwsza znajdzie skarb. Istotne jest tez okreslenie czasu przeznaczonego
na stworzenie programu komputerowego (np. 10 minut).

Przed rozpoczeciem zabawy konieczne jest przygotowanie materiatow:

«  Arkusze brystolu w formacie B1 lub podobnym - uczniowie beda na nich nakleja¢ fragmenty kodu zapisane
na karteczkach samoprzylepnych. Jeden arkusz przypada na kazdg druzyne;

Najmtodsi programuja / Lekcja 2/ 2



#SuperKoderzy / Najmtodsi programuja / Programistyczne podchody

« Karteczki samoprzylepne z piecioma réznymi fragmentami kodu:
idZ ... krokéw 1/ idz ... krokéw | / idzZ ... krokdw — / idzZ ... krokdw « / zadanie specjalne;

- Karteczki mozna naklei¢ na teczke lub podktadke, z ktérej uczniowie bedg je przekleja¢ na brystol.

<17

Sama zabawa jest wiec podzielona na 3 etapy:
1. Wszystkie druzyny szykujg programistyczne zagadki;
2. Pierwsza druzyna z pary poszukuje skarbu;

3. Druga druzyna z pary poszukuje skarbu.
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Krok 3

Metody: dyskusja; pogadanka
Czas: 10 minut

Uczniowie i nauczyciel wracajg do swietlicy lub klasy. Porownujemy wyniki pomiaru czasu dla kazdej z grup
i gratulujemy zwyciezcom!

Nauczyciel zadaje pytania:

Co byto najtrudniejsze w grze w podchody?

Prawdopodobnie pojawig sie odpowiedzi:

«  Kazdy ma inne kroki — 10 krokéw naszej druzyny dawaty inng odlegtos¢ niz 10 krokdw naszej druzyny-pary.

- Polecenia byly mato precyzyjne — tylko: “idz w rézne strony”. Zabrakto polecen “obrdc sie”, “schyl sig” itd.

Nauczyciel ttumaczy, ze gdy zaczniemy programowac na komputerach lub tabletach, bedziemy uzywac¢ jednej
jednostki miary, ktora jest zawsze réwna. Na komputerze odlegtosci bedziemy okresla¢ w tzw. pikselach, czyli
w najmniejszych elementach wyswietlanego obrazu. Bedziemy wiec pisac: “przesun o 10 krokdw”, co bedzie

znaczyto: “przesun o 10 rownych pikseli”.

Nauczyciel wyjasnia tez, ze gdy zaczniemy programowac na tablecie lub komputerze, bedziemy mieli duzo wie-

cej polecen do wyboru, m.in.: “powiedz”, “zagraj dzwiek”, “zmien kostium”.

Nauczyciel pyta ucznidw, co im sie najbardziej podobato podczas zajeé, a jakie fragmenty lekcji byty dla nich
najmniej ciekawe. Omawia plan na najblizszg lekcje, na ktdrej siegamy po sprzet — komputery lub tablety.

Uwaga! Jesli nauczyciel zdecyduije sie zrealizowac lekcje nr 3 z tabletami, mozna na zakonczenie zapytac, czy
uczniowie majg mozliwos¢ przyniesienia na zajecia wiasny tablet. Do rozwazenia jest skontatkowanie sie w tej
sprawie z rodzicami ucznidw. Wiecej o przygotowaniu sprzetu piszemy w zatgczniku nr 1 do lekcji nr 3.
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Zatacznik 1

Jaka czynnos$é wykonuje robot Gryzelda?

jezeli jestes gtodna

pojdz do kuchni

ukrdj kromke chleba

posmaruj kromke mastem
potdz na kromce plasterek sera
potéz na kromce plasterek pomidora

Robot Gryzelda .......c.cccovvviiirrrieininnnnnn,
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Jaka czynnos$¢ wykonuje robot Samba?

wiacz muzyke

Zawsze

ruszaj biodrami w prawo i w lewo

idz dwa kroki do przodu
idz dwa kroki do tytu

poruszaj biodrami

wytacz muzyke

Robot Samba .........ccceviiiiiiis i e
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Jaka czynnos$é wykonuje robot Berkostaw?

jezeli Twoj kolega Cie ztapie

krzyczysz “teraz ja gonie”

probujesz kogos ztapaé¢ az do skutku

jezeli Ty kogos ztapiesz

krzyczysz “berek!”

uciekasz przed kolegami

W przeciwnym razie

uciekasz przed bawiacymi sie kolegami

Robot Berkostaw .......c.cccvvecvvimrnncernnsnnns
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Najmtodsi programuja!

Karolina Czerwinska, Marcin Piotrowicz

Poznajemy Scratchdr i... opowia-
damy historie o naszej szkole!

Po dwoch zajeciach, podczas ktorych pokazywaliSmy uczniom logike, jaka rzadzi programowaniem, prze-

chodzimy do etapu pracy ze sprzetem - tabletem lub “symulatorem” tabletow zainstalowanym na kompu-

terach (patrz zatacznik nr 1). Podczas zaje¢ uczniowie wykonaja pierwszy projekt w Srodowisku ScratchJr

- zaprogramowana interaktywna opowie$é o swojej szkole. Realizacja zaje¢ powinna zosta¢ poprzedzona

przeczytaniem zatacznika nr 1 (informacje o przygotowaniu sprzetu) oraz zatgcznika nr 2 (wprowadzenie

dla nauczyciela do aplikacji ScratchdJr).

Uczen powinien:

. samodzielnie porusza¢ sie po aplikacji ScratchJr, zmienia¢ i dodawac
duszka, edytowac tlo, wskazaé miejsce, w ktdrym uktadamy skrypt,

. samodzielnie stworzy¢ prosty skrypt zwigzany z ruchem duszka,

. samodzielnie dodawac tekst do wyswietlania przez duszka, z po-
mocg nauczyciela tworzy¢ animacje ze zmieniajgcym sie tlem.

. 1 kartka z flipcharta lub 1 arkusz brystolu; marker,

. tablety lub komputery z zainstalowang aplikacjg Scratchdr
i dostepem do internetu (wiecej o przygotowaniu sprzetu w
zatgczniku nr 1) — dla uczniow,

. komputer z zainstalowanym emulatorem (symulatorem tabletu
z Androidem), dostepem do internetu, podtaczony do projek-
tora, telewizora itp. — dla nauczyciela.

. burza mézgow,

. wyktad, potaczony z prezentacja,

. praktyczne ¢wiczenia przy komputerze/tablecie,

. sUczenie sie przez osobiste doswiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i da-
zymy do tego, aby uczen mdgt rozpocza¢ samodzielng prace’
(A. Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki)

4

— Scratchdr — aplikacja — duszek — skrypt — scena

D089

45-60 minut

Edukacja polonistyczna. Uczen:
1) korzysta z informacji:
b) dobiera wtasciwe formy komunikowania sie w réznych sytuacjach
spotfecznych;
Edukacja plastyczna. Uczen:
2) w zakresie ekspresji przez sztuke:
a) ilustruje sceny i sytuacije (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznia,
basnia, opowiadaniem, muzyka, korzysta z narzedzi multimedialnych;
Edukacja spoteczna. Uczen:
4) wspodtpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zycio-
wych; przestrzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz $wiecie
dorostych; wie, jak nalezy zachowywac sie w stosunku do dorostych i rowiesnikéw
(formy grzecznosciowe); rozumie potrzebe utrzymywania dobrych relacji z sasiada-
mi w miejscu zamieszkania; jest chetny do pomocy, respektuje prawo innych
do pracy i wypoczynku;
Edukacja matematyczna. Uczen:
1) klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie; dostrzega i kontynuuje regularnosci
2) liczy (w przdd i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakre-
sie 100 i setkami od danej liczby w zakresie 1000;
Zajecia komputerowe. Uczen:
1) postuguje si¢ komputerem w podstawowym zakresie;
2) postuguije sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;
3) wyszukuje informacije i korzysta z nich:
c) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;
4) tworzy teksty i rysunki:
a) wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania;
b) wykonuje rysunki za pomoca wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;
5) zna zagrozenia wynikajace z korzystania z komputera, internetu i multimediow:
c) stosuje sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera,
Internetu i multimedidw.
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Przebieg zajec:

Droga Nauczycielko, Drogi Nauczycielu! Jesli jest to poczatek Twojej drogi z kodowaniem, poswigé 15-30 minut
na “poklikanie” w aplikacji Scratchdr. Zréb kilka wtasnych projektow, sprawdz funkcjonalnosci tej aplikacii.
Popetniaj btedy i kombinuj jak je naprawi¢. Trzymamy za Ciebie kciuki! Jezeli bedziesz szuka¢ dodatkowych
inspiracji, polecamy te materiaty: , (w jezyku
angielskim), (film-tutorial w jezyku angielskim)

Przed przystgpieniem do realizacji zaje¢ nauczyciel:
«  zapoznaje sie z zatgcznikiem nr 1 i przygotowuje niezbedny sprzet (wraz z pobraniem programéw i aplikacii),

«  zapoznaje sie z zatgcznikiem nr 2, pobiera dla siebie aplikacje Scratchdr, sprawdza jej rézne funkcjonalnosci.

Krok 1

Metody pracy: burza mézgow
Czas: 5-7 minut

Nauczyciel informuje ucznidw, ze na dzisiejszych zajeciach rozpoczng nauke programowania na tabletach lub
komputerach, w aplikacji Scratchdr. Przygoda ta moze na poczatku wydac sie trudna, by¢é moze tez komputer
lub tablet bedzie rozpraszat uwage. Dlatego warto na poczatku zajeé ustali¢ z uczniami Kodeks Kodera.

Kazda grupa moze zapisaé¢ w Kodeksie inne zasady. Warto jednak, by znalazty sie w nim m. in.:
+ Nie wychodzimy z aplikacji Scratchdr bez pozwolenia nauczyciela;

«  Pomysl, nim klikniesz! Samodzielne proby i kombinowanie sg super, ale klikanie we wszystko co widzimy
na ekranie nie przyniesie fajnych efektow;

+  Programowanie jest ekstra i daje duzo radosci, ale nadmierne okrzyki moga przeszkadzaé kolegom w pracy
— uszanujmy to.

Kluczowe jest takie moderowanie dyskusji przez nauczyciela, by Kodeks Kodera zostat de facto sformutowany
przez uczniéw. Warto spisa¢ Kodeks na flipcharcie, brystolu itp. i wywiesi¢ w widocznym miejscu.

Krok 2

Metody: wyktad pofaczony z prezentacja; praktyczne éwiczenia przy komputerze/tablecie
Czas: 20 minut

Nim uczniowie usigdg do swoich tabletéw/komputeréw, nauczyciel “oprowadza” uczniéw po aplikacji Scratch
Jr, pokazujgc jej podstawowe funkcjonalnosci. Uczniowie ogladajg prezentacje na ekranie. Nauczyciel wyswietla
obraz...

...| pokazuje poszczegdlne elementy aplikacii:
* duszek,

«  panel duszkow,

« dodawanie i wybor duszka,

+ scena,

+ zmiana tta sceny,
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* miejsce do pisania kodu.

CRTED M - oOm _gﬂ
2 - L °

Nauczyciel pokazuje, jak napisa¢ najprostszy program — mozna go nazwaé Wirtualne Akwarium. Wybiera trzy
“wodne” duszki i odpowiedniag scene. Przed rozpoczeciem programowania, nasze akwarium moze wygladaé
tak:

Nastepnie przystepujemy do pisana skryptow dla poszczegdlnych wodnych stworzen:

Nauczyciel wyjasnia, dlaczego uzyt takich, a nie innych klockéw:
« zéMta flaga - rozpoczyna dziatanie skryptu,
« ruch w prawo i w lewo — trzeba okresli¢ liczbe krokow w kazdg ze stron,

« petla “zawsze” - ostatni klocek powoduje, ze rybka bedzie sie ruszac caty czas, az nie zatrzymamy skryptu,
naciskajgc czerwony przycisk, ktory pojawia sie nad sceng w miejsce zielonej falgi.

rED

Najmtodsi programuja / Lekcja 3 /3



Najmtodsi programuja / Poznajemy ScratchdJr i... opowiadamy historie o naszej szkole!

Pytanie do uczniéw: Druga rybka rusza sie tylko o krok, ale ptynie caty czas w prawo. Dlaczego?

|- ] : E

Nauczyciel wyjasnia dziatanie klocka “obrot”. Wszystkie duszki obracajg sie tak jak wskazowki w zegarze. Jesli
wiec wybierzemy “1”, duszek obrdci sie o tyle, o ile obraca sie wskazdéwka godzinowa w ciggu 1h.

Nauczyciel prosi, by z klockéw, ktére poznali$my utozy¢ wiasng krétka historyjke. Najodwazniejsi moga sprébo-
waé samodzielnie odkrywac nowe klocki i kryjace sie za nimi funkcjonalnosci. Warto daé¢ uczniom ok. 10 minut
na samodzielng prace z aplikacjg. Po uptywie tego czasu chetni moga zaprezentowaé swoje animacje-historyjki.

Krok 3

Metody: wykiad pofaczony z prezentacjag; praktyczne éwiczenia przy komputerze/tablecie
Czas: 20 minut

Nauczyciel zaprasza uczniéw do stworzenia krétkiego przewodnika po szkole. Bedzie to animacja, w ktorej wy-
stapi jeden duszek i trzy “szkolne” tfa, tj. klasa, biblioteka i sala gimnastyczna. Uczniowie opanuja umiejetnos$¢
tworzenia historii w ScratchJr i dodawania tekstu.

W zaleznosci od grupy (m.in. jej liczebnosci), mozna wybrac jeden ze sposobow pracy:
1. Nauczyciel pokazuje, jak napisa¢ program-animacje, uczniowie robig to razem z nim.
2. Nauczyciel pokazuje, jak napisa¢ caty program-animacje, a potem pomaga uczniom indywidualnie.

3. Nauczyciel pokazuje, jak napisa¢ skrypt do sceny nr 1 — uczniowie go wykonujg; i w ten sposoéb dwie kolej-
ne sceny.

Zaczynamy od wyboru postaci i tta dla sceny nr 1.

AT - Om
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W pierwszej scenie chcemy, by duszek-dziewczynka:

powiedziata: ,,Witaj, jestem Iga. Jak masz na imig?” (tekst oczywiscie dowolny),
+ odczekata chwile (czas na przedstawienie sig),

zapytata: ,,Czy chcesz, zebym pokazata ci mojg szkote?”,

powiedziata ,,Chodzmy!”,

+ poszia w prawo i ptynnie przeszta do biblioteki.

Tworzymy skrypt:

Aby przej$¢ do kolejnej sceny, trzeba najpierw ja dodac (przycisk “+” po prawej stronie ekranu). Wyszukujemy
scene-biblioteke. Gdy znéw zaznaczymy scene nr 1, w czerwonej zaktadce pojawi sie nowy klocek:

Konczy on skrypt dla danej sceny i przenosi do kolejnej sceny. Zatem ostateczny skrypt dla sceny nr 1 moze

wygladac tak:

Widok sceny nr 2 prezentuje sie nastepujgco:

=
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W tej scenie chcemy, by dziewczynka weszta na stojgcy przy regale stotek i powiedziata, ze dosiega juz do naj-
wyzszej potki, a potem z niego zeszta i przeszia do nastepnego tta (tj. sali gimnastycznej). Wazne jest takie
obliczenie krokéw, by dobrze trafi¢ w stotek!

Widok sali gimnastycznej (scena nr 3):
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Chcemy, aby w tej scenie dziewczynka:
+  powiedziata: “Czas na ¢wiczenia!”,
+ wykonata 4 podskoki,

+ pozegnata sie z nami.

Warto tu zapyta¢ ucznidw, czy znaja jaki$ sprytniejszy sposéb na wykonanie 4 podskokoéw niz utozenie 4 niebie-
skich bloczkéw obok siebie. Kierujemy ich do pomaranczowej petli “powtdrz”.

Jesli uczniowie pracujg na tabletach lub komputerach wyposazonych w mikrofony, mozemy nagraé pozegnanie
w formie dzwiekowej. Skrypt konczymy czerwonym bloczkiem.

Gotowy skrypt moze wygladaé nastepujaco:
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Krok 4

Metody: pogadanka
Czas: 5 minut

Nauczyciel informuje ucznidw, ze stworzone przez nich projekty pozostajg zapisane na poszczegolnych urzadze-
niach i ze wrdca do nich na kolejnych zajeciach.

Nauczyciel podsumowuije dzisiejszg lekcje i gratuluje uczniom napisania przez nich dwéch pierwszych progra-
moéw komputerowych. Prosi o opisanie, czego dzi$ uczniowie sie nauczyli i jakich klockow w Scratchudr dzisiaj
uzywali. Prosi takze o komentarz, co najmniej podobato sie uczniom.
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Przygotowania przed zajeciami, czyli kilka stdw o potrzebnym sprzecie
Zajecia z aplikacjg ScratchJr mogg zostaé przeprowadzone na dwa sposoby:

1. Z wykorzystaniem tabletow dostepnych w szkole oraz (jesli szkota nie jest w nie wyposazona) z wy-
korzystaniem prywatnych tabletéw uczniow, dziatajacych na systemach Android lub iOS. Wykorzysta-
nie sprzetu uczniowskiego (metoda BYOD, czyli Bring Your Own Device) jest dobrym pomystem, cho¢ nie-
zbedne bedzie ustalenie zasad korzystania ze sprzetu — zaréwno z uczniami, jak i z ich rodzicami. Ponadto
przed przystgpieniem do realizacji zaje¢ trzeba przewidzie¢ kilka okolicznosci, ktére moga wystgpic (co nie
powinno nas zniechecac!):

Nieprzygotowany sprzet — moze sie okazac, ze na niektérych tabletach zabraknie miejsca (pamieci) do in-
stalaciji aplikacji, pojawi sie wirus lub zdarzg sie inne nieprzewidziane okolicznosci. Mozna unikngé tego
problemu, zadajgc instalacje ScratchJr jako zadanie domowe — by¢ moze warto zwrdécic sie do rodzicéw
z prosbg o pomoc w instalacji tej aplikaciji.

Dostep do szybkiego internetu przez wi-fi. Zdecydowanie nie polecamy korzystania w szkole z internetu
przez sie¢ 3G lub 4G, poniewaz tracimy kontrole nad tresciami oglgdanymi przez dzieci (konfigurujgc routery
mozemy przeciez zablokowac wstep na okreslone strony www).

Wydaje sig, ze nie ma Srodowiska szkolnego, w ktérym kazde dziecko ma dostep do wiasnego tabletu.
Zatem zawsze korzystanie ze sprzetu uczniowskiego trzeba potgczy¢ z wykorzystaniem zasobéw szkolnych
- juz dostepnych tabletéw lub komputeréw z zainstalowanym odpowiednim oprogramowaniem (zob. pkt 2.
w tym zatgczniku).

Wiecej na temat tej metody (takze o jej wadach i zaletach) mozna przeczyta¢ na stronie SuperBelfrow:

2. Z wykorzystaniem komputeréw, na ktorych zainstalowany jest tzw. emulator, czyli program, ktéry po-
zwoli zamieni¢ komputer w wirtualny tablet z systemem Android. Wyswietla¢ sie bedzie ekran “symulu-
jacy” ekran tabletu. Polecamy uzy¢ jednego z tych darmowych programéw:

Blue Stacks:
Andy:

Kazdy z nich nalezy pobra¢ online, klikajgc przycisk “download” — dalej nalezy postepowac zgodnie z in-
strukcjg producenta. Po otwarciu programu podaé nalezy adres Gmail, ktéry zostanie potgczony z kontem
Android. W ten sposéb konfigurujemy emulator.

Nastepnie poprzez sklep Google Play znajdujemy aplikacje ScratchdJr i jg instalujemy:

e

ScratchJr

Scratch Foundation

O PEGIZ
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Zalacznik 2

ScratchJr - szybkie “Jak to dziata?” dla nauczyciela

Po uruchomieniu aplikacji ScratchJr klikamy na domek, a nastepnie na symbol “+” (w ten sposéb dodajemy
nowy projekt).

Interfejs aplikaciji wyglqda nastepujaco:

= “‘
=)

)
iy

QM

W lewej czesdci ekranu znajduje sie tzw. panel duszkéw. Po kliknieciu na “+” w panelu duszkéw wyswietli sie

biblioteka duszkow:
) QD Q

B W &H { k2 o “w

Posta¢ (duszka) mozemy wybraé oznaczajgc go i potwierdzajgc symbolem “ptaszka” w prawym gérnym rogu.
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Posta¢ mozemy tez samodzielnie namalowaé. W tym celu w prawym gérnym rogu wybieramy symbol pedzla,
ktdry przeniesie nas do edytora graficznego:

2 [Qir A
(VP

H"

¢ B

000009 O0OC .Q.. ..

Obstuga edytora jest intuicyjna. Warto zwréci¢ uwage na dwie strzatki w lewym gérnym rogu - “cofnij” i “po-
wtoérz”. Namalowanego duszka akceptujemy poprzez wybdér symbolu “ptaszka” w prawym gérnym rogu. Duszki
wybrane z biblioteki mozna réwniez przenosic¢ do edytora graficznego i tam zmienia¢ ich kolory, dorysowywac
ozdoby itp.

Aby usung¢ duszka, nalezy w panelu po lewej stronie przytrzymaé go diuzej — wyswietli sie wéwczas czerwony

znak “usun”.

([CYR AT,

S

Oproécz duszkéw mozna takze edytowaé wyglad tzw. sceny, czyli tta, na ktérym znajdujg sie nasze postaci. Nale-

zy wybrac¢ symbol obrazka...
-0 @m
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...a nastepnie dokona¢ wyboru tta:

2 QDO

et gl el Y .=
N E AT =
S N haal f
sl e =
M=ol M~

- -

Dodatkowe podstawowe funkcjonalnosci ScratchJr to:

uruchamia

uktad wspot- dodaje tytut uruchamia
petny ekran \ rzednych / lub napis skrypt
jL &
| - QM

kategorie blocz- w tym obszarze
kow, ktore ukta- tworzymy skrypt
damy w skrypt
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Rozpoczynamy kodowanie!

W ScratchdJr tworzymy kod zestawiajac ze sobg kolorowe bloczki o réznych symbolach. Bloczki podzielone
sg na szes$¢ kategorii, roznigcych sie od siebie kolorami:

Kod piszemy, przeciggajac klocki na biaty obszar roboczy. Gdy chcemy usungé ktérys z klockdw, przenosimy
go ponad ten obszar.

[.-]

Zétte klocki inicjuja rozpoczecie dziatania programu. Kolejno (od lewej strony):

+  skrypt uruchamia sie po dotknieciu zielonej flagi,

+  skrypt uruchamia sie po dotknieciu duszka,

+  skrypt uruchamia sie, gdy programowany duszek zostanie dotkniety przez innego duszka,
«  skrypt uruchamia sie po otrzymaniu wiadomosci od innego duszka,

«  wysyta wiadomos$c¢ do innego duszka.

Dwa ostatnie bloczki moga tworzy¢ zaleznosci miedzy duszkami — ten temat podejmiemy w Lekcji nr 4.

BETPEDDD

Niebieskie klocki odpowiadajg za ruch. Kolejno od lewej strony:

- idz w prawo (po wybraniu klocka pojawia sie klawiatura, na ktérej wpisujemy liczbe krokdéw),
« idzw lewo,

« idz do gory,

« idZ na dot,

«  obrét w prawo (na klawiaturze wybieramy kat obrotu; okreslanie obrotéw dziata analogicznie do zegara,
czyli: 3 = obrét o 90 stopni; 6 = obroét o 180 stopni; 12 = obrdt o 360 stopni),

«  obrot w lewo,
- skok (duszek przesuwa sie w goére i opada w dot),

«  powrdt do miejsca, w ktérym duszek rozpoczynat odtwarzanie skryptu.

Fioletowe klocki odpowiadajg za wyglad duszka. Kolejno od lewej strony:

« funkcja “powiedz” — po jej wybraniu duszek wyswietla wpisany przez nas tekst,
+  powieksz sie (wpisujemy liczbe, ile razy duszek ma sie powiekszyc),

«  zmniejsz sie (wpisujemy liczbe, ile razy duszek ma sie zmniejszyc),

«  powrdé¢ do oryginalnego rozmiaru,

«  zniknij,

*  pojaw sie.
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Zielone klocki odpowiadajg za dzwieki. Kolejno od lewej strony:
+ dodaj dzwiek “pop”,

+ nagraj wiasny dzwiek (sampel).

Pomaranczowe klocki odpowiadajg za kontrole nad duszkiem. Kolejno od lewej strony:
«  czekaj (uzupetniamy wartos$¢ przy uzyciu klawiatury),

+ zatrzymaj duszka, gdy zostanie dotkniety,

«  okresl predkos$é poruszania sie duszka (na rozwijanej liScie sg trzy predkosci

« do wyboru),

«  petla “powtdrz” (uzupetniamy liczbe powtdrzen przy uzyciu klawiatury).
)
Czerwone klocki odpowiadajg za zakoriczenie dziatania skryptu. Kolejno od lewej strony:

+ koniec odczytywania skryptu przez duszka,

+ ciggte powtarzanie skryptu.
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Najmtodsi programuja!

Karolina Czerwinska, Marcin Piotrowicz

Scratch Jr — programujemy pierw-
szg gre!

Po wprowadzeniu do korzystania z aplikacji ScratchdJr, odkryjemy jej bardziej zaawansowane funkcjonal-
nosci. Uczniowie stworza wiasna gre, w ktorej wrézka (lub inna postac) bedzie tapata spadajace z nieba

gwiazdki (lub inne przedmioty). Wprowadzona zostanie umiejetno$¢ tworzenia zaleznos$ci miedzy dusz-

kami wystepujacymi w grze.

Uczen powinien:

programowac zaleznosci miedzy duszkami w Scartchdr;
dodawacé duszki i je edytowad;
w poprawny sposob wykorzystywac opcje petli.

tablety lub komputery z zainstalowang aplikacja Scratchdr (wie-
cej o przygotowaniu sprzetu w zatgczniku nr 1 do lekcji nr 3),
komputer nauczyciela z zainstalowanym emulatorem (sy-
mulatorem tabletu z Androidem), podtaczony do projektora,
telewizora itp.,

karty pracy — zatgcznik nr 1.

rozwigzywanie ¢wiczen — praca indywidualna,

wyktad, pogadanka,

zajecia praktyczne przy komputerze/tablecie,

prezentacja efektéw pracy,

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

— Scratchdr — aplikacja — duszek — skrypt
— scena — petla

D089

50-60 minut

Edukacja polonistyczna. Uczen:
1) korzysta z informacji:
b) dobiera wtasciwe formy komunikowania si¢ w réznych sytuacjach
spotecznych;
Edukacja plastyczna. Uczen:
2) w zakresie ekspresji przez sztuke:
a) ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznia,
basnia, opowiadaniem, muzyka, korzysta z narzedzi multimedialnych;
Edukacja spoteczna. Uczen:
4) wspodtpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zycio-
wych; przestrzega regut obowigzujgcych w spotecznosci dzieciecej oraz $wiecie
dorostych; wie, jak nalezy zachowywac si¢ w stosunku do dorostych i rowiesnikow
(formy grzecznosciowe); rozumie potrzebe utrzymywania dobrych relacji z sasiada-
mi w miejscu zamieszkania; jest chetny do pomocy, respektuje prawo innych
do pracy i wypoczynku;
Edukacja matematyczna. Uczen:
1) klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie; dostrzega i kontynuuje regularnosci
2) liczy (w przdd i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakre-
sie 100 i setkami od danej liczby w zakresie 1000;
Zajecia komputerowe. Uczen:
1) postuguje si¢ komputerem w podstawowym zakresie;
2) postuguije sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;
3) wyszukuje informacije i korzysta z nich:
c) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;
4) tworzy teksty i rysunki:
a) wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania;
b) wykonuije rysunki za pomoca wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;
5) zna zagrozenia wynikajace z korzystania z komputera, internetu i multimediow:
c) stosuje sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera,
Internetu i multimedidw.
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Przebieg zajec:

Krok 1

Metody pracy: rozwigzywanie ¢wiczen - praca indywidualna
Czas: 5 minut

Nauczyciel przypomina uczniom, jakie mini-programy napisali na ostatnich zajeciach (wirtualne akwarium i prze-
wodnik po szkole). Dla przypomnienia roznych klockéw z ScratchJr proponuje rozwigzanie rozsypanki. Rozdaje
uczniom zatgcznik nr 1 (jedna kopia na ucznia). Wspolnie z uczniami sprawdza poprawnos$é odpowiedzi.

Krok 2

Metody: dyskusja, burza mozgow
Czas: 5-7 minut

Nauczyciel zadaje pytanie, co uczniowie najbardziej lubig robi¢ na komputerach i tabletach. Z duzym prawdopo-
dobienstwem padnie odpowiedz: ,,Graé!”.

Nauczyciel podejmuje dyskusje na temat gier komputerowych. Zadaje pytania:
W jakie gry gracie — na tabletach i na komputerach?

Na czym te gry polegaja?

Nauczyciel zatrzymuje sie na przyktadzie najprostszej gry komputerowej, np. Angry Birds. Pyta:

Jaki wplyw maja na siebie postaci z waszej ulubionej gry? Czy potraficie odpowiedzie¢ na to pytanie uzy-
wajac stowa ,,jesli”? Np. ,,Jesli naciagne i puszcze proce z ptakiem, ptak wystrzeli w powietrze”.

Nauczyciel informuje ucznidw, ze na poprzednich zajeciach stworzyli oni raczej zaprogramowane animacie.
Nie byly to gry, poniewaz uzytkownik nie miat wptywu na przebieg zdarzen. Na dzisiejszych zajeciach nauczymy
sie tworzy¢ zaleznosci miedzy duszkami, np. tak, by gracz mogt nimi sterowac.

Krok 3

Metody: zajecia praktyczne przy komputerze
Czas: 15 minut

Uczniowie wtgczajg tablety lub komputery. Uruchamiajg aplikacje ScratchJr. Nauczyciel wyswietla na projektorze
kolejne kroki w tworzeniu gry.

Wyijasnia uczniom, na czym bedzie polegata nasza gra: wybrana posta¢ bedzie tapata spadajgce z nieba przed-
mioty. Np. wrozka bedzie tapata spadajgce gwiazdy, astronauta — spadajgce planety, chtopiec — spadajgce pitki.
Decyzja o wyborze tta i postaci moze zosta¢ w gestii uczniow. W momencie, gdy nasza postaé (np. wrdzka)
ztapie spadajgcg gwiazdke, ta zniknie.

Nauczyciel poleca uczniom samodzielnie przygotowac scene i postaci do programowania:

1. usunaé duszka-kotka i doda¢ duszka-gtéwnego bohatera naszej gry,
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2. doda¢ drugiego duszka - bedzie to przedmiot, ktéry spada z nieba,
3. wybrac¢ tto dla sceny,

4. zatytutowaé swoja gre.

Przypominamy, ze instrukcje, jak zrealizowac¢ punkty 1-3 sg szczegotowo opisane w scenariuszu do lekcji nr 3.

Nauczyciel pokazuje na projektorze, jak zrealizowac punkt 4 — trzeba wybrac ikonke z napisem ,,ABC” znajdujg-
ca sie ponad scena:

CETID N -“® Om
\J, J EHELETELE gwiazdn

S P, spadajace gwiazdy

Y

LU _QEFFFFFEFEF 0

Aby nasza gra dobrze dziatata, trzeba jeszcze dodac dwie strzatki (duszki) — w lewo i w prawo. Po dotknieciu ich
(na tablecie) lub po kliknieciu w nie (na komputerze) nasza postaé bedzie przesuwaé sie w prawo lub w lewo.

W bibliotece duszkéw nie ma strzatek — musimy je wiec narysowac¢. Po wybraniu ,.+” w panelu duszkéw, wybie-
ramy w prawym gérnym rogu symbol pedzla (pierwszy z lewej):

W edytorze graficznym rysujemy strzatke w lewo. Dodawszy drugiego duszka, rysujemy strzatke w lewo.

B30
(VP

a€
0000007 OO0 00000 00
00000000000 0000000
L
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Pod koniec tego kroku nasz projekt powinien wygladaé nastepujaco (4 duszki, tto, tytut):

)? . ?!' spadajace gwiazdn

i\( w

o
Booog = 8

Krok 4

Metody: zajecia praktyczne przy komputerze
Czas: 15 minut

Gdy mamy juz przygotowane wszystkie elementy gry, mozemy przej$¢ do ich programowania. Zaczniemy
od strzatek. Nauczyciel wyjasnia uczniom dziatanie dwéch klockow:

i,

Symbol koperty oznacza komunikat wysytany przez jednego duszka do drugiego. Zeby duszek nr 1 zaczat
dziata¢, musi otrzymac komunikat (list) od duszka nr 2. Po kliknieciu strzatki w dot pod kopertg, wyswietla sie
lista szesciu koloréw listow. Oznacza to, ze jesli duszek nr 1 wystat pomaranczowy list, to duszek nr 2 zacznie
dziata¢, tylko gdy dostanie pomaranczowy list.

Naszym celem jest stworzy¢ taki skrypt, zeby strzatka w lewo wysytata list do wrdzki. Gdy ta odbierze list, ma
przesuna¢ sie o 1 krok w lewo. Dla uzytkownika naszej gry bedzie to oznaczato, ze za kazdym razem, gdy do-
tknie strzatki w lewo, wrdzka przesunie sie w lewo.
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Skrypt dla strzatki w lewo:
Skrypt dla strzatki w prawo:

Teraz czas zaprogramowac ruchy wrozki:

st

v

=

Na tym etapie wrdzka powinna ruszaé sie w prawo lub w lewo w zaleznos$ci od tego, ktéra strzatke klikniemy lub
dotkniemy.

Do petnego dziatania gry brakuje skryptu dla spadajgcych gwiazd. Scratchdr ma sporo ograniczen (to podstawy
podstaw kodowania!), w zwigzku z czym nie uda nam sie stworzy¢ losowosci miejsc, z ktérych spada gwiaz-
da. Bedzie ona spadata w osi, w ktérej sami jg ustawimy. Zaczynamy gre od wybrania zielonej flagi. Nastepnie
przy pomocy zegara okreslamy, przez jak dtugi czas majg spadac¢ gwiazdy. Potem dodajemy klamre ,,powtdrz”,
a w niej okreslamy, z jakg predkoscig i o ile ,krokdéw” majg spadac gwiazdy. Skrypt konczymy zamykajgcym
blokiem.

Weciaz jednak nie dodaliSmy opcji powodujgcej, ze gwiazda bedzie znika¢, gdy ztapie jg wrozka. Wtedy tez
skrypt powinien sie zatrzymac¢. Do napisania tego pozornie ztozonego skryptu wystarczg trzy klocki:

:

Czyli: kiedy duszek-gwiazdka dotknie duszka-wrézki, gwiazdka znika, a skrypt sie zatrzymuje.
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Krok 5

Metody: zajecia praktyczne przy komputerze, prezentacja
Czas: 7 minut

Nauczyciel zaprasza uczniéw do zaprezentowania swoich gier. Uczniowie opowiadajg, jakie wybrali tto i duszki
— by¢ moze utozyli do tych wyboréw jakie$ historie?

Warto, by kazdy z uczniéw pochwalit sie swoim projektem.

Po skonczonej prezentacji nauczyciel dziekuje uczniom za wspding prace nad grami i prosi o wytaczenie sprzetu.

Krok 6

Metody: dyskusja, pogadanka
Czas: 5 minut

Nauczyciel podsumowuje dotychczasowe osiggniecia grupy z poprzednich lekcji: udato sie napisaé progra-
my dla stworzonych przez nas robotdw, przeprowadzilismy programistyczne podchody, poznalismy aplikacje
ScratchJr i nawet napisaliSmy w niej nasza pierwsza gre.

Na nastepnych zajeciach czekajg nas kolejne wyzwania, tym razem w aplikacji Scratch, ktérg bedziemy obstugi-
wac przez przegladarki internetowe na komputerach (tabletom i emulatorom juz dziekujemy!). Z ,dorostej” wersji
Scratcha bedziemy korzysta¢ podczas kolejnych zajec.

Scratch w wersji przegladarkowej ma duzo wiecej funkcjonalnosci niz aplikacja Scratchdr i mozna w nim tworzyé
bardzo zaawansowane gry i programy. Jednoczesnie jest podobny do aplikacji, ktdérg uczniowie juz znajg, wiec
na pewno swietnie sie w niej odnajdg! Nawigzujgc do dzisiejszych zaje¢, w Scratchu udatoby sie nam stworzyé
skrypt, w ktérym gwiazdki losowo spadatyby z r6znych fragmentéw sceny, a takze dodaé np. licznik punktow.

Nauczyciel dziekuje uczniom za zajecia i zaprasza na kolejne.
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Zatacznik 1

Potacz w pary klocki z ScratchJr i ich wyjasnienia:

Powtorz

Podskocz

Nagraj dzwiek

Obraoc¢ sie w lewo

Dodaj

Powiedz

Czekaj

F 1 Idz w prawo

Zacznij, gdy nacisnieto
zielona flage
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Karolina Czerwinska, Marcin Piotrowicz

www.scratch.mit.edu, czyli nowe
mozliwosci programowania

Zajecia wprowadzajace do programowania w wersji przegladarkowej Scratcha. Uczniowie odkrywaja stro-

ne

- poznaija jej zawartos¢ i funkcjonalnosci. Ucza sie zmieniaé tto, rysowacé duszka

i go animowac.

Uczen powinien:

samodzielnie poruszac sie po platformie ;
postugiwac sie pojeciami: Scratch, duszek, scena;
tworzy¢ wiasna scene i duszka.

komputery z dostepem do internetu i przegladarka (najlepiej
Chrome lub Firefox),

komputer nauczyciela z dostepem do internetu, podtagczony
do projektora, telewizora itp.,

dodatkowe inspiracje dla nauczyciela mozna znalez¢ na stro-
nach:

1. #SuperKoderzy Fundacji Orange:

2. Mistrzowie Kodowania:
Koduj z Klasa:
4.  tutoriale wideo w $rodowisku Scratch:
(iezyk angielski).

I

zajecia praktyczne przy komputerze,

wyktad, pogadanka,

sUczenie sie przez osobiste doswiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i da-
zymy do tego, aby uczen mégt rozpocza¢ samodzielng prace”
(A. Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki).

D099

— Scratch — duszek — scena — ruch

50-60 minut

Edukacja polonistyczna. Uczen:
1) korzysta z informacji:
b) dobiera wtasciwe formy komunikowania si¢ w réznych sytuacjach
spotfecznych;
Edukacja plastyczna. Uczen:
2) w zakresie ekspresji przez sztuke:
a) ilustruje sceny i sytuacije (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznia,
basnia, opowiadaniem, muzyka, korzysta z narzedzi multimedialnych;
Edukacja spoteczna. Uczen:
4) wspodtpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zycio-
wych; przestrzega regut obowiazujacych w spotecznosci dzieciecej oraz $wiecie
dorostych; wie, jak nalezy zachowywac si¢ w stosunku do dorostych i rowiesnikow
(formy grzecznosciowe); rozumie potrzebe utrzymywania dobrych relacji z sasiada-
mi w miejscu zamieszkania; jest chetny do pomocy, respektuje prawo innych
do pracy i wypoczynku;
Edukacja matematyczna. Uczen:
1) klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie; dostrzega i kontynuuje regularnosci;
2) liczy (w przdd i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakre-
sie 100 i setkami od danej liczby w zakresie 1000;
Zajecia komputerowe. Uczen:
1) postuguije si¢ komputerem w podstawowym zakresie;
2) postuguije sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;
3) wyszukuije informacije i korzysta z nich:
c) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;
4) tworzy teksty i rysunki:
a) wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania;
b) wykonuije rysunki za pomoca wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;
5) zna zagrozenia wynikajace z korzystania z komputera, internetu i multimediow:
c) stosuje sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera,
Internetu i multimedidw.
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Przebieg zajec:

Krok 1

Metody pracy: burza mézgow; pogadanka
Czas: 5-7 minut

Prowadzacy nawigzuje do pierwszych dwoch zajec i proponuje opowiedzenie na komputerze jakiej$ rysunkowej
historii dotyczacej stworzonego przez nie robota (podczas zaje¢ nr 1).

Dzieci dzielg sie pomystami i decydujg, co beda chciaty narysowad.

Nauczyciel pyta, w jakim programie moglibysmy to zrobié. Zapewne padng takie odpowiedzi, jak: Paint, Tux
Paint. Prowadzgcy proponuje prace w programie Scratch. Nauczyciel informuje, ze Scratch jest ,,doroslejszg”
i powazniejszg wersja znanego juz uczniom Scratchadr — posiada on duzo wiecej funkcji i mozliwosci.

Krok 2

Metody: dyskusja; wyktad pofaczony z prezentacja
Czas: 5-10 minut

Nauczyciel wraz z uczniami uruchamia strone www.scratch.mit.edu, nastepnie proponuje uruchomienie zaktadki
Stworz.

Stwérz  Przeglada] Rozmawla] Info  Pomoc a s Dolacz do Scratch  Zaloguj sie

Prosi, by dzieci opowiedziaty, co sie na niej znajduje. Zacheca do poréwnania tej strony z aplikacjg ScratchdJr.
Nastepnie przedstawia zawarto$¢ strony i jej mozliwosci.

lista lista duszkow scena - miejsce, bloki miejsce na
scen gdzie rozgrywa skrypt - nasz
sie nasza program

gra / animacja
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Krok 3

Metody: wykiad pofaczony z prezentacjg; ¢wiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 5-10 minut

Nadszedt czas na narysowanie sceny. Nauczyciel przypomina uczniom, ze scena (podobnie jak w ScratchJr) jest
ttem do opowiedzenia historii. Zatem nie rysujemy na niej duszka, zrobimy to pdzniej. Aby narysowacé scene,
nalezy klikng¢ na pedzel w polu listy scen.

Scena
1 tlo

Nowe tto:

/B

Pojawi sie wéwczas po prawej stronie okno z edytorem graficznym, w ktérym bedzie mozna narysowac scene:

Tia | Udostepnij | 4% Przejdz do strony projektu
N_uwetlo; t B Dodaj  Importyj 9 pia a"
R o
N
=
&
Ty
i
. [ L Vd LY Q=Q
= mm=
— H O EER Tryb bitmapowy
. o EECEEEEE R,
........ LEKSZIANC W NYSUNE WEKLOMOWY

Plecak

Przy pomocy narzedzi dostepnych z lewej strony (pedzel, linie, ksztatty, wypetnienie...) oraz koloréw, uczniowie
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rysuja swoje tto/scene. Akcja moze rozgrywac sie na wielu scenach, dlatego warto narysowac ich kilka. Mozemy
tego dokona¢ klikajac prawym przyciskiem myszy na nasze tto i wybierajgc Duplikuj.

1

duplikuj
usun

Zapisz jako plik lokalny

Po tej operacji nasze tto moze skfadac sie z co najmniej 2 scen i wyglada¢ nastepujgco:

S e IQ n @ Wyezyst | Dodaj | Importuj = ol g—.‘
m/ am '
RV g
A
']
Bt
O
o
T.
o)
L
QA=Q
] 100%
| [ | | |
HT BrEER Tryh wektorowy
com—) ======== Przeksztati w bitmape

Krok 4

Metody pracy: wykiad pofaczony z prezentacja; éwiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 10 minut

Warto teraz przystgpi¢ do narysowania duszka. Dobrym pomystem bedzie stworzenie takiego duszka, ktéry
odwzorowywatby robota, ktérego dzieci stworzyty podczas Lekcji nr 1.
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W tym celu klikamy na pedzel, w polu Lista duszkow:

Nowy duszek: ‘@& / P o'

Rysowanie duszka jest bardzo podobne do rysowania sceny. Nalezy jednak uczuli¢ ucznidw, by srodek duszka
znajdowat sie na $rodku obszaru do rysowania w punkcie widocznym jako ,,+":

L ko:tiurn‘. kstium1 9 o y Dodaj  Importuj [ L)?El Z" —+—
d/am
;
N\
kostium [ |
1l
-]
& ¢
A
g srodek obszaru
rysowania
=
Y
a = Q{_
400% funkcja powiek-
Tryb bitmapowy szania i zmniej-
] Przeksztait w rysunek wektorowy szania pola

do rysowania
pozwala fatwiej
narysowacé
detale

Robot narysowany w edytorze graficznym:
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Po narysowaniu duszka powinny pojawi¢ sie watpliwosci co do istniejacego juz duszka — kotka. Mozemy
go usuna¢, klikajgc na niego prawym przyciskiem myszy i wybierajgc z menu Usun.

Duszki |
info
duplikuj

usun

zapisz jako plik lokalny

ukryj

Krok 5

Metody pracy: wykiad pofaczony z prezentacja; éwiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 15 minut

Warto teraz napisaé proste zadanie dla naszej postaci. Jezeli jednak komus nie udato sie narysowac duszka
mozna go wstawic¢ z biblioteki. Aby to zrobi¢w polu Lista duszkow, klikamy zaznaczona na zé6tto ikonke:

Nowy duszek: Q / ﬁ

Wyswietla sie biblioteka duszkdw, z ktérej uczen wybiera postaé, dla ktérej chce napisaé prosty program:

Biblioteka duszkow

= >4 171 ®2 T i
?g @R?@.

el - e 3?@ LT @w |

Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze przy pomocy blokéw, przecigganych na miejsce skryptéw, mozemy:

- poruszaé sie duszkiem po scenie,
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«  zmienia¢ wyglad duszka i sceny,
- wstawia¢ muzyke i dzwieki,

*  mowic,

« reagowac na dotyk.

W poréwnaniu ze Scratchdr mamy do wyboru znacznie wiecej bloczkéw. Ich funkcjonalnosci sg bardziej skom-
plikowane i opisane stowami, a nie rysunkami.

Nasze sterowanie duszkiem zaczniemy od nacisniecia zielonej flagi, znajdziemy ja w Zdarzeniach:

g’ [robocik pu @ | Sy | Kostumy | Dpwiek
| Eoangrt

w4z rzez katusial 986 (nieudostepnion ;
frocn
e
ICzujmkI

J oawiek
f risak
I Dane

kiedy kliknieto

kiedy klawisz

IV\I*,rraienia
[ vigce) blokaw

kiedy duszek klikniety
kiedy tfo zmieni sie na 1

kiedy glag

X 88 W 180 4

Duszki Nawy duszek @ / ol N

nadaj komunikarl i czekaj

Metoda klikam-trzymam-ciagne przeciggamy klocek (blok) na obszar skryptéw:

Skrypty Kostiumy Dzwieki

B R

I Wyglad l Kontrola

J Dzwiek J czuiniki

| pisak  wyrazenia kiedy kliknieto
I Dane I Wiece] blokéw

kiedy kliknieto

Zastanowmy sie, ktore z klockéw mozemy wykorzystaé, by utozyé skrypt, dzieki ktéremu nasz duszek bedzie
sie poruszac. Zachecamy dzieci do eksperymentowania. Nie podajemy gotowych odpowiedzi, podpowiadamy
sugerujac: ,,Jaki napis moze mie¢ klocek, ktérego szukasz?”; ,,Czy to, co chcesz osiagnaé bedzie w wygladzie,
dzwieku czy ruchu?”.

Warto zwrdci¢ uwage, ze w Scratchu, w odrdznieniu od Scratchdr, 1 krok oznacza 1 piksel, czyli bardzo
nieduzg jednostke miary. Ruch robota bedzie wiec zdecydowanie lepiej widoczny, gdy bedzie sie on przesuwat
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o ok. 50-150 krokéw. Warto zwréci¢ uwage uczniéw na bloczek Czekaj, ktory spowalnia ruchy robota. Uwagal
Pamietajmy, ze w wiekszosci jezykéw programowania nie stosuje sie przecinkow, zatem: 0,5s=0.5s; 0,25 s =
0.25 s itd.

Gratulujemy uczniom, nawet jezeli ich skrypt jest tak prosty jak ten:

kiedy kliknieto

(2

ustaw w strone wskaznik mysay

przesun o krokdw

4

Nauczyciel zacheca uczniéw do zaprezentowania swoich mini-programéw w Scratchu.

Krok 4

Metody pracy: dyskusja
Czas: 3-5 minut

Na koniec zaje¢ nauczyciel pyta ucznidéw, czy udato im sie dzisiaj czego$ nowego nauczy¢? Czy sg zadowoleni
ze swojej pracy? Czy cos sprawito im rado$¢ podczas zajec?
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Wyprawa w Scratchowy kosmos

Uczniowie stworza swoja pierwsza prosta gre w jezyku Scratch, w jego wersji przegladarkowej. Poznaja

przy okazji bloki zwiazane z ruchem, petle i zmienne. Ponadto zatoza swoje konto na platformie

, dzieki czemu beda mogli powracac¢ do swoich projektow po zalogowaniu na jakim-

kolwiek komputerze, a takze komunikowac¢ sie z innymi programujacymi dzie¢mi z catego $wiata.

Uczen:

z pomoca nauczyciela zaktada konto na platformie

tworzy prostg animacje zwigzang z ruchem,
korzysta z petli i zmiennych.

komputery z dostepem do internetu i przegladarka (najlepiej
Chrome lub Firefox) — dla uczniéw,

komputer nauczyciela z dostepem do internetu, podtaczony
do projektora, telewizora itp.

zajecia praktyczne przy komputerze,

wyktad, pogadanka,

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

— Scratch — duszek — scena — ruch

D089

45-60 minut

Edukacja polonistyczna. Uczen:
1) korzysta z informacii:
b) dobiera wtasciwe formy komunikowania sie w réznych sytuacjach
spotecznych;
Edukacja plastyczna. Uczen:
2) w zakresie ekspresji przez sztuke:
a) ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznia,
basnia, opowiadaniem, muzyka, korzysta z narzedzi multimedialnych;
Edukacja spoteczna. Uczen:
4) wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zycio-
wych; przestrzega regut obowigzujacych w spotecznosci dziecigcej oraz $wiecie
dorostych; wie, jak nalezy zachowywac sie w stosunku do dorostych i rowiesnikéw
(formy grzecznosciowe); rozumie potrzebe utrzymywania dobrych relacji z sasiada-
mi w miejscu zamieszkania; jest chetny do pomocy, respektuje prawo innych
do pracy i wypoczynku;
Edukacja matematyczna. Uczen:
1) klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie; dostrzega i kontynuuje regularnosci
2) liczy (w przdd i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakre-
sie 100 i setkami od danej liczby w zakresie 1000;
3) zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000; rozumie dziesigtkowy
system pozycyjny;
Zajecia komputerowe. Uczen:
1) postuguje si¢ komputerem w podstawowym zakresie;
2) postuguije sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;
3) wyszukuje informacije i korzysta z nich:
c) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;
4) tworzy teksty i rysunki:
a) wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania;
b) wykonuje rysunki za pomoca wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;
5) zna zagrozenia wynikajace z korzystania z komputera, internetu i multimediow:
c) stosuje sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera,
Internetu i multimedidw.
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Przebieg zajec:

Krok 1

Metody pracy: éwiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 10-15 minut

Nauczyciel proponuje uczniom zatozenie konta na platformie. Dzieki niemu uczniowie beda mieli dostep

do stworzonych przez siebie projektéw po zalogowaniu z jakiegokolwiek komputera. W pracy z najmtodszymi
dziec¢mi (6-7 lat) nie jest to niezbedne, a moze by¢ nieco problematyczne w przeprowadzeniu, jesli grupa jest
liczna. Nauczyciel, ktéry zna swoich ucznidw, podejmie najlepsza decyzje w tej sprawie.

Dla zdecydowanych instrukcja ponize;j:
Warto przed przystapieniem do zaktadania konta przygotowac karteczki zawierajgce pola:

o Jogin:.......coceuenn...
e adres mailowy nauczyciela: [tu nauczyciel wpisuje wtasny adres mailowy].

Zaktadanie kont jest dobrg okazjg do przypomnienia zasad bezpiecznego poruszania sie w internecie. Méwimy
o tym, ze dobry login nie zawiera naszego imienia i nazwiska. Przypominamy, ze nie ujawniamy naszych danych
w internecie. Podajemy dobre przyktady logindw i haset. Warto, by na karteczkach rozdanych uczniom znajdo-
wat sie adres mailowy nauczyciela (opiekuna), potrzebny do zatozenia konta. Nim uczniowie rozpoczng proces
rejestracji na platformie Scratch, nauczyciel prosi, by zanotowali swdj login i hasto na kartce — ten proces nieste-
ty zwykle zabiera troche czasu.

Aby zatozyé nowe konto, klikamy w napis Dotacz do Scratch na stronie gtownej:

Kolejne pola wypetniamy wspélnie z dzieémi. Wpisujemy wymyslony login i dwukrotnie hasto:

Dotacz do Scratch

Wybierz nazwe uzytkownika

| Nie uzywaj twojego
prawdziwego imienia

Wybierz hasto

Potwierdz hasto
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W nastepnym kroku podajemy kolejne informacje. Warto zwréci¢ uwage, ze informacja dotyczgca kraju powinna
by¢ zgodna z prawda (w innym wypadku Scratch moze nie uruchamiaé sie nam w jezyku polskim):

Dlaczego pytamy sie o te informacje? @

Miesigc i rok
% ; Styczen v 2016 v
urodzenia
Ptec Mezczyzna Kobieta @ jednorozec
Panstwo Poland v

Pézniej juz tylko dwukrotnie wprowadzamy adres e-mail (proponujemy adres nauczyciela) i mozemy zapisywac
swoje projekty. Adres mailowy podaje sie wytacznie po to, by przy pierwszym logowaniu aktywowaé mozliwosé
udostepniania projektéw. Podanie adresu mailowego nie wigze sie z otrzymywaniem spamu, informacji marke-
tingowych itd.

Krok 2

Metody: dyskusja; ¢wiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 10-15 minut

Nauczyciel proponuje uczniom stworzenie gry-animacji, ktérej akcja bedzie rozgrywata sie w kosmosie. Bedzie
ona podobna do gry w berka dwéch, a potem trzech duszkéw. Czas gonitwy bedzie mierzyt zaprogramowany
przez nas zegar.

Najpierw wstawiamy nowg scene (tto). Dla przypomnienia:

Duszki Nowy duszek: Q’ ,/ -ﬁ 63
=
W
Scena Sprite1
1tlo
Nowe tto:
/-

Wybieramy gotowe tto z biblioteki:
Biblioteka tet

Wszystko
W pomieszczeniu
Na zewnatrz

Inne
Lz necn tunnel space stars

Zamek

Miasto
Latajace
Wakacje
Muzyka i taniec
Natura

Knemne
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Nastepnie wybieramy duszka, ktérym bedziemy sie poruszali. Tutaj pozostawiamy petng dowolno$¢ uczniom.
Najprawdopodobniej okaze sie, ze duszek, ktérego wybrali$my jest za duzy do podrézy w kosmosie. Warto
go zmniejszy¢. Piszemy dla duszka prosty skrypt:

kiedy kliknigto

ustaw rozmiar na @ %

Chcemy, by nasz duszek poruszat sie za wskaznikiem myszy:

kiedy kliknieto

ustaw rozmiar na @ %

ustaw w strone wskaznik myszy

Warto przetestowac szybkos$¢, z jakg porusza sie duszek. Niech uczniowie sami odkryja najodpowiedniejsze
tempo. Wstawiamy kolejnego duszka, ktéry bedzie gonit naszego wczesdniej wstawionego duszka i piszemy dla
niego podobny skrypt:

kiedy kliknieto

ustaw rozmiar na @ %

ustaw w strone Dinosaur3
>
przesui o @ krokéw

Podejmujemy rozmowe dotyczaca predkosci, z jakg porusza sie duszek.

Czy powinna by¢ taka sama, jak wczesniejszego duszka? Jaka szanse na ucieczke powinien mie¢ nasz
pierwszy duszek? Czy powinien poruszac¢ sie szybciej od gonigcego go duszka?

Bawimy sie dalej i wstawiamy kolejnego duszka, ktdéry goni wczesniejszego. Mozemy tak bez konca.

Krok 3

Metody pracy: éwiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 10-15 minut

By mie¢ w grze poczucie uptywajgcego czasu, wprowadzimy dodatkowy element — zegar. Bedzie on nam odli-
czat sekundy od rozpoczecia gry. Wérdd gotowych blokéw nie znajdziemy takiego, ktéry wykona te czynnos$é za
nas, musimy wiec stworzy¢ go sami. Jest to moment, w ktérym wprowadzamy pojecie zmiennych.
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Naszg zmienng bedzie zegar, ktéry przechowuje informacje o czasie (i go odlicza, zmienia).

W skryptach wybieramy , a nastepnie . Nauczyciel pyta uczniéw:

Co ile ma sie zmienia¢ czas? Jaki klocek (blok) moze nam sie jeszcze przydac¢? Czy odliczanie ma trwaé
zawsze, czy tylko jakas liczbe powtorzen? Jaka warto$¢ na poczatku powinna mie¢ nasza zmienna?

Z gotowych odpowiedzi uktadamy skrypt. Moze on wygladaé¢ nastepujgco:

—

4

&
-

-—

Po zakonczeniu prac nad gra, nauczyciel informuje uczniéw, w jaki sposob zapisywac projekt (plik — zapisz teraz).

gl |gonitwa
.,

przez karus

Nauczyciel przypomina, ze dzieki stworzonemu kontu, uczniowie moga zalogowac sie na platforme Scratch
w domu i udoskonali¢ swoje projekty. Zacheca takze uczniow do pokazania swojej gry rodzicom - jesli tylko
majg dostep do komputera w domu.

Krok 3, moze okazac sie u mtodszych ucznidéw zbyt trudny. Mozna wtedy podaé gotowe rozwigzanie
lub poming¢ ten etap.

Krok 4

Metody pracy: dyskusja
Czas: 3-5 minut

Na koniec zaje¢ pytamy uczniéw, czy udato im sie dzisiaj czego$ nowego nauczyé? Co byto dla nich szczegdlnie
trudne? Czego chcieliby sie nauczy¢ na nastepnych zajeciach?
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Klasowy pomochik zaprogramowa-

ny w Scratch

Zajecia koncentruja sie wokét blokéw skryptéw zwigzanych z wygladem i dzwiekiem. Po prostej edycji gra-

fiki z poprzednich zaje¢ przyszedt czas na zaawansowane wykorzystanie efektéw graficznych w Scratch

oraz sterowanie zdarzeniami przy uzyciu kamerki.

Uczen powinien:

samodzielnie korzystaé z petli ,zawsze”,
samodzielnie logowa¢ sie na swoje konto na platformie

korzystaé z wszystkich dostepnych efektdéw graficznych w Scratch,
z pomoca nauczyciela umie¢ zastosowaé nowe bloki (,wyrazenia”
— losuj”),

wiedzieé, jak korzystac z biblioteki dzwigkdw.

komputery z dostepem do internetu i przegladarka (najlepiej
Chrome lub Firefox) — dla uczniéw,

kamerki internetowe (wbudowane w laptop lub peryferyjne)

— dla ucznidw,

mikrofony (wbudowane w laptop lub peryferyjne) — dla uczniéw,
gtosniki lub stuchawki podtaczone do komputeréw ucznidw,
komputer nauczyciela z dostepem do internetu, podtaczony

do projektora, telewizora itp., z kamerka internetowa, mikrofo-
nem i glo$nikami,

zatgcznik nr 1 — rozsypanka (powielona tyle razy, ile mamy stano-
wisk komputerowych).

zajecia praktyczne przy komputerze,

dyskusija,

prezentacja,

sUczenie sie przez osobiste doswiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i da-
zymy do tego, aby uczen mégt rozpocza¢ samodzielng prace”
(A. Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki).

D089

— efekty graficzne — losowanie — dzwieki

50-60 minut

1. Edukacja polonistyczna. Uczen:
1) korzysta z informagii:
b) dobiera wtasciwe formy komunikowania sie w réznych sytuacjach
spotecznych;
4. Edukacja plastyczna. Uczen:
2) w zakresie ekspresji przez sztuke:
a) ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznia,
basnia, opowiadaniem, muzyka, korzysta z narzedzi multimedialnych;
5. Edukacja spoteczna. Uczen:
4) wspoétpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zycio-
wych; przestrzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz $wiecie
dorostych; wie, jak nalezy zachowywac sie w stosunku do dorostych i rowiesnikéw
(formy grzecznosciowe); rozumie potrzebe utrzymywania dobrych relacji z sasiada-
mi w miejscu zamieszkania; jest chetny do pomocy, respektuje prawo innych
do pracy i wypoczynku;
7. Edukacja matematyczna. Uczen:
1) klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie; dostrzega i kontynuuje regularnosci
2) liczy (w przdd i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakre-
sie 100 i setkami od danej liczby w zakresie 1000;
3) zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000; rozumie dziesigtkowy
system pozycyjny;
8. Zajecia komputerowe. Uczen:
1) postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie;
2) postuguije sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;
3) wyszukuje informacije i korzysta z nich:
c) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;
4) tworzy teksty i rysunki:
a) wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania;
b) wykonuije rysunki za pomoca wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;
5) zna zagrozenia wynikajace z korzystania z komputera, internetu i multimediow:
c) stosuije sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera,
Internetu i multimediow.
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Przebieg zajec:

Krok 1

Metody pracy: éwiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 5-7 minut

Nauczyciel proponuje uczniom stworzenie programu, w ktérym duszek bedzie ,strzegt” naszej klasy przed nie-
pozadanym gosciem - bedzie go odstraszat, pojawiajac sie i znikajgc. Poza tym duszek stanie sie pomocnikiem
nauczyciela — wyswietli komunikat, gdy w klasie bedzie zbyt gtosno. Bedzie on tez reagowat na ruch w klasie,
dajac sygnat dzwiekowy.

Uczniowie loguja sie na swoje konta na platformie Scratch, wykorzystujac login i hasto utworzone na poprzed-
nich zajeciach. Nauczyciel prosi uczniéw o przygotowanie tta akcji. Idealnym ttem bytoby zdjecie $wietlicy, klasy,
szkoty wgrane z komputera. Jezeli nie mamy takiej mozliwosci, moze to by¢ gotowe, dowolnie wybrane tto z bi-
blioteki Scratch. Uczniowie wybierajg takze duszka, ktéry bedzie straznikiem klasy — na jakiego majg ochote.

Krok 2

Metody pracy: dyskusja, ¢wiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 20 minut

Czas na zaprogramowanie duszka. Wspdlnie z uczniami szukamy sposobu, by duszek byt niewidoczny po uru-
chomieniu programu, a nastepnie pojawiat sie co chwile w innym miejscu i znikat. Materiatem pomocniczym
moze tu byé zatgcznik nr 1, czyli rozsypanka, w ktdrej wymienione sa bloki potrzebne do utozenia takiego skryp-
tu — zadaniem uczniéw jest nadanie im odpowiedniej kolejnosci. Gotowe rozwigzanie moze wygladac nastepuja-
co:

przesufi o §I) krokéw

ustaw kierunek na G5

ustaw w strong wskainik myszy

obréé (X o @) stopni
| jezeli na brzegu, odbij sie

Duszki Nowy duszek: @ / & 3

z

i

x o D

g

Mozemy uatrakcyjni¢ dziatanie naszego duszka - tak, aby kazdorazowo pojawiat sie odmieniony, z jakims cie-
kawym efektem wizualnym. Proponujemy znalezienie ciekawych klockéw w skryptach zwigzanych z wygladem.
Wspolnie z uczniami omawiamy ponizsze bloki — testujemy je, a potem wspodlnie zastanawiamy sie, na czym
polega ich dziatanie.
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zmien efekt kolor o €D

zmien efekt duch o@

zmien efekt pikselizacia o @D

wyczysé efekty graficzne

Pytania pomocnicze, zadawane przez nauczyciela:

Co sie stanie jezeli do naszego skryptu dodamy zmien efekt ,kolor” o ...?

W ktérym miejscu skryptu powinni$my to zrobi¢?

O ile nalezy zmieni¢ efekt ,kolor”?

Co sie stanie, jezeli w rozwijanej liScie zamienimy efekt ,,kolor” np. na ,pikselizacja” albo ,,duch”?

Prébujemy i szukamy najciekawszego rozwigzania. Warto zachecac¢ dzieci do eksperymentowania ze skryptami
i popetniania btedow.

O ile efekt kolor jest prosty do przewidzenia w uzyciu, o tyle efekt duch nie jest juz taki oczywisty. Im dtuzej efekt
duch dziata, tym bardziej duszek staje sie przejrzysty, az w koricu catkowicie znika. Z kolei efekt pikselizacja
polega na wyswietlaniu wiekszych ,,wigzek” pikseli, co oczywiscie deformuje naszego duszka. Zachecamy dzieci
zabawy efektami.

Juz po chwili zabawy rozmaitymi efektami okaze sie, ze zaczynajgc gre od poczatku, dobrze by byto, aby du-
szek powracat do poczgtkowych ustawien. Osiggniemy to dzieki dodaniu na poczatek klocka wyczysc efekty
graficzne:

kiedy kliknieto

wyczysc efekty graficzne

W zaproponowanych efektach znajduje sie takze bloczek zmien rozmiar o.... Nauczyciel zacheca do podjecia
kolejnych eksperymentdw — tym razem z rozmiarem duszka.

Nauczyciel zadaje pytanie:
W jaki sposdb sprawié, by duszek za kazdym razem losowat swéj rozmiar?

Przy braku odpowiedzi, nakierowuje uczniow na polecenie losuj w zielonym zestawie bloczkéw wyrazenia. Usta-
lamy warto$¢ losowania od -100 do 100 i umieszczamy nastepujgco:

zmien rozmiar o' losuj od do
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Wartos$¢ 0 oznacza rozmiar oryginalny.

W ten sposob omoéwione zostaty juz wszystkie potrzebne klocki stuzgce do zmieniania efektow duszka. Ucznio-
wie programujg swoje duszki wedtug wtasnego pomystu i gustu, np. tak:

kiedy kliknieto

wyczysc efekty graficzne

zmien efekt pikselizacja oo

zmien efekt duch 99

zmien efekt kolor o @D
przesun o krokow
8

jezeli na brzegu, odbij sie

zmien rozmiar o' losuj od do@

Krok 3

Metody pracy: dyskusja; éwiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 20 minut

Nasz duszek moze wykonywac réwniez bardzo pozyteczng prace podczas lekcji. Moze nastuchiwaé, czy w kla-
sie nie jest za gtosno lub za cicho. Jezeli mamy podtgczony mikrofon, wystarczy uzyé jednego z brgzowych

klockow. Jakiego?
kiedy gtosnos¢ > @

Co sie powinno wydarzy¢, kiedy jest za glosno? Moze duszek powinien co$ pomysle¢, powiedzie¢? A co,
kiedy bedzie za cicho?

Nauczyciel zadaje pytania:

My proponujemy, aby duszek wyswietlit komiksowy ,,dymek” z tekstem. Ale réwnie dobrze moze on daé sygnat
dzwiekowy, znikng¢, zmienié kostium itd.

PN

kiedy gtosnosc > @

1.1\l chyba jestem na koncercie... l:1gd-4 e s
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Przed uruchomieniem skryptu pokaze sie okno z pytaniem o pozwolenie na uzycie kamery i mikrofonu. Klikamy
na Zezwol.

Ustawienia programu Adobe Flash Player

Dostep do kamery i mikrofonu @

Strona cdn.scratch.mit.edu prosi o dostep
do kamery i mikrofonu. Klikniecie przycisku
Zezwol umozliwi innym nagrywanie
dzwieku i obrazu za pomocg urzadzen.

(@ Zezwol |[@ Odmow |

Duszek moze réwniez reagowacé na ruch. Jezeli komputer jest wyposazony w kamere, to wystarczy bardzo pro-
sty skrypt:

kiedy ruch wkamerze > @)

zagraj dzwiek meow

Zachecamy uczniéw do zabawy i eksperymentowania utworzonymi skryptami. Nasz zestaw skryptéw dla dusz-
ka wyglada nastepujaco:

kiedy kliknieto

wyczysc efekty graficzne

zmien efekt pikselizacia o @)

kiedy glosnos¢ > €D

przez e s

111178 chyba jestem na koncercie...

zmien efekt duch o @

zmien efekt kolor o @D
kiedy ruchwkamerze > €D

przesun o @¥{) krokow PR oW

2
obréé (X o @) stopni
»

jezeli na brzegu, odbij sie

zmien rozmiar o losuj od &) do €)
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Nauczyciel przypomina uczniom o nadaniu nazwy dla swojego projektu oraz zapisaniu go:

m @ Plik ¥ Edytuj ¥ WskazowkKi
Moy
Riees Kanus Zapisz teraz

Zapisz jako kopie

Przejdz do Moich rzeczy

Krok 4

Metody pracy: dyskusja; prezentacja
Czas: 10 minut

Pod koniec zaje¢ proponujemy uczniom zaprezentowanie swoich programoéw. Uczniowie opowiadajg, jakie efek-
ty wizualne zastosowali i jakie nadali im wartosci.

Na zakonczenie nauczyciel podsumowuje dzisiejsze osiggniecia (odnoszac sie np. do celéw lekcji). Zadaje pyta-
nia ewaluacyjne.
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Zatacznik 1

Rozsypanka

ij sie

e
ﬁ
o
=
=)
v
N
—
e

oW
li na

€ED krok
jeze

kiedy kliknieto
przesun o

Najmtodsi programuja / Lekcja 7 / Zatacznik 1



Fundacja

www.megamisja.pl

ajmiodsi programuja!

Karolina Czerwinska, Marcin Piotrowicz

Mamo, tato, jestem pilotem!

Podczas ostatnich zaje¢ dotyczacych kodowania uczniowie utrwala zdobyta wiedze i umiejetnosci z wcze-

$niejszych zajeé. Wykorzystaja bloki z grupy

nowe sposoby sterowania duszkami.

Uczen powinien:

z pomoca nauczyciela wykorzystywac bloki stuzgce nadawaniu
i odbieraniu komunikatow,

sterowac duszkiem przy pomocy klawiatury,

Z pomoca nauczyciela okresla¢ potozenie duszka przy pomocy
uktadu wspotrzednych.

komputery z dostepem do internetu i przegladarka (najlepiej
Chrome lub Firefox) — dla uczniow,

komputer nauczyciela z dostepem do internetu, podfaczony do
projektora, telewizora itp.

zajecia praktyczne przy komputerze,

dyskusija,

wyktad, pogadanka,

sUczenie sie przez osobiste doswiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i da-
zymy do tego, aby uczen mégt rozpocza¢ samodzielng prace”
(A. Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki).

— komunikaty — wspétrzedne x iy

55-60 minut

D089

, stuzace komunikowaniu sie duszkow i poznaja

Edukacja polonistyczna. Uczen:
1) korzysta z informacji:
b) dobiera wtasciwe formy komunikowania si¢ w réznych sytuacjach
spotfecznych;
Edukacja plastyczna. Uczen:
2) w zakresie ekspresji przez sztuke:
a) ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznia,
basnia, opowiadaniem, muzyka, korzysta z narzedzi multimedialnych;
Edukacja spoteczna. Uczen:
4) wspodtpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zycio-
wych; przestrzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz $wiecie
dorostych; wie, jak nalezy zachowywac si¢ w stosunku do dorostych i rowiesnikow
(formy grzecznosciowe); rozumie potrzebe utrzymywania dobrych relacji z sasiada-
mi w miejscu zamieszkania; jest chetny do pomocy, respektuje prawo innych
do pracy i wypoczynku;
Edukacja matematyczna. Uczen:
1) klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie; dostrzega i kontynuuje regularnosci
2) liczy (w przdd i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakre-
sie 100 i setkami od danej liczby w zakresie 1000;
3) zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000; rozumie dziesigtkowy
system pozycyjny;
Zajecia komputerowe. Uczen:
1) postuguje sie¢ komputerem w podstawowym zakresie;
2) postuguije si¢ wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;
3) wyszukuje informacije i korzysta z nich:
c) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;
4) tworzy teksty i rysunki:
a) wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania;
b) wykonuije rysunki za pomoca wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;
5) zna zagrozenia wynikajace z korzystania z komputera, internetu i multimediow:
c) stosuije sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera,
Internetu i multimediow.
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Przebieg zajec:

Krok 1

Metody pracy: éwiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 7 minut

Nauczyciel zaprasza ucznidéw do stworzenia nowego projektu na platformie Scratch. Przypomina o zalogowaniu sie.

Proponuje uczniom, by wcielili sie w role pilota samolotu. Wybieramy odpowiednig scene, wstawiamy duszka-
-samolot z biblioteki. Nazywamy projekt i zapisujemy.

Nauczyciel proponuije takze wstawienie wiezy kontroli lotéw, z ktdérag samolot bedzie sie komunikowat.

Krok 2

Metody pracy: éwiczenia praktyczne przy komputerach; burza mozgow
Czas: 15 minut

Zabawe rozpoczniemy od ustawienia naszego samolotu na pasie startowym. Robimy to przy pomocy myszki.
Nastepnie nauczyciel pyta:

Co zrobié, aby po naci$nieciu zielonej flagi samolot zawsze znajdowat sie w tym samym miejscu - na
poczatku pasa startowego?

Robimy burze mézgéw. Zapewne kto$ odkryje, ze kazdy punkt na ekranie ma swoje wspotrzedne. Wskazujemy
na wspotrzedne x i y, ktére doktadnie okreslajg potozenie duszkow:

X: -240 y: -180 |4

Duszki Nowy duszek: ‘@' / ﬁ =3

Dla wyjasnienia na czym polega uktad wspétrzednych (wspofrzedne kartezjan-
skie), nauczyciel moze narysowac lub wyswietli¢ wykres, oznaczy¢ kilka punktéw
i poprosi¢ uczniéw o podanie wspétrzednych.

)
i
|
1

I
£ 4 3 -2 10 v 2 3 4 8§

b kG KN =
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Nauczyciel nastepnie wskazuje kursorem kilka punktoéw na scenie (w Scratchu) i prosi uczniéw o odczytanie
wspotrzednych z projektora / z telewizora. Uczniowie prawdopodobnie nieZle sobie poradzg z tym zadaniem
- na pewno ci, ktérzy zetkneli sie z popularna grg Minecraft, w ktorej wystepujg wspodtrzedne X, y, z.

Wracajgc do naszego przyktadu: wspotrzedne okreslajgce punkt startowy dla samolotu to x = -240; y = -180.
Aby samolot zawsze zaczynat w tym samym miejscu, wystarczy taki skrypt:

kiedy kliknieto

idz do x: AL -180

Przed wystartowaniem, samolot prosi o pozwolenie. Poznamy nowy blok z grupy Zdarzenia:

nadaj komunikatl | czekaj

Z rozwijanego menu wybieramy Nowy komunikat...

nadaj komunikatl i czekaj
komunikat1

nowy komunikat...

... 1 wpisujemy wiadomos¢é do wiezy kontroli lotéw:

nadaj prosba o pozwolenie na start | czekaj

Nastepnie przechodzimy do duszka, ktory petni role wiezy kontroli lotéw i budujemy odpowiedz. W tym miejscu
warto zauwazyc¢, ze komunikaty nadane przez jednego duszka s3 ,,styszane” przez wszystkie duszki.

Kiedy kontrola lotéw otrzyma komunikat z prosbg o pozwolenie na start, wydaje pozwolenie.

Po tym, jak samolot otrzyma pozwolenie, moze startowac. Poniewaz to gracz jest pilotem, proponujemy, by uza-
lezni¢ start od np. nacisniecia spacji, a wczesniejsze wydanie zgody od nacisniecia jakiegos$ klawisza.

kiedy otrzymam prosba o pozwolenie na start

Zgoda- wcisnij T, brak zgody wcisniej N [l:]g¢{=F e s

kiedy klawisz t naciéniety kiedy klawisz n  nacisniety

Nie otrzymates zgody na start s g4=r4 e s

nadaj zgoda na start

Co sie jednak stanie, kiedy samolot nie otrzyma zgody na start? Moze gra powinna sie zakofczy¢?
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Krok 3

Metody pracy: éwiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 10 minut

Nim przejdziemy do skryptu sterujacego samolotem, obmysimy scenariusz zakonczenia gry. Jednym ze sposo-
bow jest wySwietlenie ekranu z napisem ,koniec gry” lub ,game over” . Mozemy to zrobi¢ dodajgc nowe tto do
sceny, a nastepnie nanoszgc na nim napis:

Nowe tlo:
-/ -

1

hlue sky
402x3267

KONIEC GRY

blue sky2
492x367

Niezbedne jest napisanie skryptu, porzadkujacego pojawianie sie scen:

kiedy kliknieto

zmien tlo na blue sky

kiedy klawisz n  nacisniety

zmien tlo na blue sky2

 wszystko '

Krok 4

Metody pracy: ¢wiczenia praktyczne przy komputerach
Czas: 10 minut

Przystepujemy do stworzenia skryptu sterujgcego ruchem samolotu.
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Dotychczasowe polecenia dla samolotu wygladajg nastepujgco:

kiedy kliknieto

idz do x: VAR -180

nadaj prosba o pozwolenie na start i czekaj

kiedy otrzymam 2zgoda na start

1.1, mamy zgode na start, naciénij spacje, by wystartowac. [l 1g 74 9 s

Czas wystartowaé. Zaplanowalismy juz wczesniej, ze start rozpocznie sie od wcisniecia spacji na klawiaturze.
Nauczyciel przypomina uczniom o bloczku naprowadzajgcym samolot na poczatek pasa startowego, przy uzyciu
wspétrzednych tego punktu. Czy da sie ten bloczek zastosowac takze do napisania skryptu na start samolotu?

Nie bedzie to trudne — wystarczg dwa bloczki:

kiedy klawisz spacia nacisniety

le¢ przez @ s do x: € v: €D

Warto pozwoli¢ uczniom na kilkukrotne przetestowanie napisanej przed chwila funkcjonalnosci — z pewnoscig
bedzie ona entuzjastycznie przyjmowana.

Krok 5

Metody pracy: éwiczenia praktyczne przy komputerach; burza mozgow
Czas: 10 minut

Podczas testow z pewnosciag okaze sie, ze stajemy przed kolejnym problemem: nasz samolot doleciat do krawe-
dzi i sie zatrzymat. Chcemy uzyskac taki efekt, by byto widoczne, ze samolot sie wznidst i pozostaje na tej samej
wysokosci. Powinno w zwigzku tym pojawié¢ sie nowe tto, juz bez wiezy kontroli lotéw, a samolot w lewej czesci
tfa (leci on przeciez od lewej do prawej strony).

Jak to zrobi¢? Rozpoczynamy burze mdzgoéw. Warto podpowiedzie¢ uczniom, ze mozemy uzalezni¢ te zmiany
od klawisza spacja i czasu (samolot leci 5 s). Rozwigzanie dla wiezy kontroli lotéw jest bardzo proste:

kiedy klawisz spacia nacisniety
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Rozwigzan z samolotem jest wiele. Mozemy np. po 5 sekundach od nacisniecia klawisza spacji ukry¢ samolot
i na tej samej wysokosci, lecz przy drugiej krawedzi sceny pokazaé drugiego duszka (identyczny samolot).

Zachecamy do uatrakcyjnienia gry. Mozna wprowadzié¢ dzwieki, drugi samolot i drugiego sterujacego (przy
pomocy innych klawiszy...). Pozwalamy uczniom na kreatywnos$¢ i szukanie wtasnych rozwigzan. Nauczyciel
zacheca tez do dokoriczenia zabawy w domu.

Konczac prace nad grg, nauczyciel przypomina o poleceniu Plik — Zapisz teraz.

Krok 6

Metody pracy: pogadanka; dyskusja
Czas: 5 minut

Nauczyciel informuje uczniow, ze wtasnie zrealizowali ostatnig z lekcji dotyczgcg programowania. Zacheca
do przypomnienia sobie poszczegdlnych lekcji — od lekcji z papierowym robocikiem, przez programistyczne
podchody, po prace z aplikacjg ScratchdJr i cztery spotkania ze Scratchem w wersji przeglgdarkowej. Zadaje
pytania:

Ktora z tych lekcji byta dla nich najatrakcyjniejsza?
A na ktérej byto najwiecej Smiechow?
Ktoéra najbardziej zapadta w pamiec¢?

Nauczyciel dziekuje uczniom za wspdlng prace.
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