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Wstep

Scratch jest narzedziem umozliwiajagcym tworzenie interaktywnych historyjek, muzyki, gier i animacji.
W zatozeniu Scratch jest przeznaczony dla dzieci w wieku 8-16 lat, ale moze by¢ uzywany réwniez
przez mtodsze dzieci, ktdre rowniez potrafig programowac i sprawia im to mndstwo radosci. Projekty
tworzy sie przeciggajac i tgczac odpowiednie bloczki. Scratch umozliwia udostepnianie projektéw
catej spotecznosci internetowej. Uczy uzytkownika analizy wtasnej pracy, logicznego i twdérczego
myslenia.  Praca ze Scratch’em wymaga minimalnej umiejetnosci czytania. Najmtodsi po
wprowadzeniu bloczkéw szybko uczg sie rozpoznawaé je po ksztatcie, kolorze i lokalizacji. Przy
wprowadzaniu Scratch’a warto przeprowadzi¢ ¢wiczenia wstepne z odczytywaniem pojedynczych
bloczkdw, (wyrazenia mozna wyklaskiwaé, liczy¢ sylaby itd.), zabawami ruchowymi. Pierwsze
¢wiczenia zaplanowano bez uzycia komputera. Dzieki temu maluchy mogg sie skupi¢ na tym, co do
nich méwimy i tatwiej bedzie im zrozumie¢ zasady dziatania programu.

Ponizsze ¢wiczenia zostaty stworzone z myslg o najmtodszych uczniach szkoty podstawowej. Od
nauczyciela zalezy czy chce je przeprowadzi¢ na zajeciach komputerowych z catg klasg, czy chce
prowadzi¢ zajecia dodatkowe z wybranymi uczniami. W dalszej czesci zamieszczono informacje, ktére
punkty podstawy programowej s realizowane podczas zajec¢ ze Scratch’em.

W zatozeniu kazde z ¢wiczen powinno zajgé do 45 minut. Tempo, w jakim beda realizowane
¢wiczenia zalezy od umiejetnosci grupy, warunkéow w szkole itd. Kolejne moduty rozwijajg
i poszerzajg wiadomosé/umiejetnosé, ktére wprowadzajg ponizsze éwiczenia.

W przypadku prowadzenia zajeé z catg klasg na pierwszych zajeciach ze Scratch’em przy komputerach
mozna skorzysta¢ z pomocy kolegéw/kolezanek ze starszych klas. Na pewno znajdg sie
ochotnicy/asystenci, ktdrzy przyjdg na lekcje i pomoga pierwszakom wpisaé wtasciwy adres na pasku
przeglagdarki, zasugerujg, gdzie szuka¢ odpowiednich bloczkéw, pomogg zapisa¢ prace. Warto
zacheca¢ dzieci do wspdtpracy, uczniowie, ktdrzy ukonczyli zadanie mogg pomédc pozostatym
kolegom/kolezankom. Gdy maluchy przejdg pierwsze kroki, zaczynajg sobie swietnie radzi¢
samodzielnie.
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Symbole

Dla utatwienia w ¢wiczeniach niektdre zagadnienia oznaczono za pomocg ikon.

Zadanie

Moment na ewaluacje

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Pytanie skierowane do uczniow

W tym momencie mozna wykorzystac kartoniki lub patyczki zimionami ucznidw.

Wazina informacja dla uczniéw

Uwagal

Informacja  dla  nauczyciela. Trudniejsze  zagadnienie = wymagajgce
dokfadniejszego wyjasnienia.

Czas na przerwe Srodlekcyjna.

Nauczyciel, w zaleznos$ci od potrzeb i umiejetnosci uczniéw, dobiera forme
przerwy $rodlekcyjnej np.: Spiewanie piosenki, ¢wiczenia relaksacyjne,
oddechowe, ruchowe, kinezjologii edukacyjnej metoda Dennisona itp.

QA8A00
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Realizacja punktow podstawy programowej
Uczen:

Edukacja polonistyczna:
1.1a korzysta z informacji: uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacji;

1.1b rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy, znaki informacyjne, czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie
edukacyjnym i wyciaga z nich wnioski;

1.3a tworzy wypowiedzi: w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowg wypowiedz;

1.3c tworzy wypowiedzi: uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i prezentuje
wtasne zdanie; poszerza zakres stownictwa i struktur sktadniowych.

Edukacja plastyczna

4.2.c realizuje proste projekty w zakresie form uzytkowych.

Edukacja spoteczna:

5.5 zna prawa ucznia i jego obowigzki (w tym zasady bycia dobrym kolegg), potrafi wspdtpracowaé w
parach.

Edukacja matematyczna:
7.1 liczy (w przdd i w tyt);

7.2 zapisuje cyframi i odczytuje liczby.

Zajecia komputerowe:
8.1 postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie;

8.2 postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajgc swoje zainteresowania;
korzysta z opcji w programach;

8.3 wyszukuje informacje i korzysta z nich:

8.4 tworzy teksty i rysunki.
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Cwiczenie 1 -wprowadzenie prostych bloczkéw Scratch

Cele

Poznanie zasady dziatania komputera i poznanie podstawowych bloczkéw
W jezyku nauczyciela: | Scratch’a.

Dowiem sie jak dziatajg komputery, poznam kota Scratch’a i naucze sie

W jezyku ucznia: uktadac¢ bloczki, by méc sterowac kotem.

Potrzebne zasoby:

e tablica,

® magnesy,

e bloczki z napisami (zatacznik 1),
e maska kota (zatgcznik 2).

Wyjasnij uczniom, ze wkrétce poznamy program komputerowy, ktoéry umozliwi

nam tworzenie krdtkich historyjek, ruszajgcych sie obrazkéw itp. W programie,

ktéry poznamy do komunikowania sie z komputerem uzywa sie kolorowych

bloczkéw. Komputer nie rozumie, co méwimy, komunikujemy sie z nim za pomocg
myszki i klawiatury.

Zadanie wykonujemy na dywanie. Wspdlnie odczytujemy napisy:

powiedz przez @ s przesuri o @) krokow

4

Objasniamy, ze jedno z dzieci zostaje Kotem Scratch'em i bedzie mogto wykonywa¢ tylko te czynnosci

i w takiej kolejnosci, jak utozymy napisy. Przypinamy bloczki magnesami do tablicy. Jednemu z dzieci
zaktadamy maske kota. Kot Scratch wykonuje polecenia zgodnie z kolejnoscig ustalong przez dzieci.

Wyijasniamy, ze komputer dziata wedtug programu, ktéry tworzg ludzie. Program
mozna utozy¢ z kolorowym bloczkéw. Komputer musi wiedzie¢, kiedy ma zaczac

wykonywac program. Sygnatem dla niego jest bloczek .

9 Pytamy uczniéw, demonstrujgc dwa kolejne bloczki, do czego mogg one stuzy¢. Strona | 5
o
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Wrdé¢ do wczesniejszych bloczkéw. Zapytaj:

e (o ssie stanie, gdy zwiekszymy liczbe w niebieskim bloczku? —Kot przesunie sie o inng liczbe
krokow.

e Co by sie stato gdybysSmy zmienili napis w fioletowym bloczku? — Kot powie cos innego.

e Jak utozy¢ bloczki, by komputer wiedziat, ze po kliknieciu we flage, Kot Scratch ma
powiedzie¢ ,Czesc¢”, przejsc¢ 50 krokdw, spytac ,,Jak sie masz?”, przejs¢ jeszcze 50 krokow i
zyczy¢ nam ,,Mitego dnia”.

e Jaki bloczek nalezy potozy¢ na koncu?

zatrzymaj wszystko
Bloczek zatrzymuje dziatanie wszystkich skryptéow w programie.

Przyktadowy skrypt utozony przez dzieci moze wygladac tak:

kiedy kliknieto

powiedz przez e s

przesun o @ krokow

powieds preez @ s

przesun o @ krokow
[sTAVI T -4l Mitego dnia! ] gd-F e s

zatrzymaj wszystko

Skrypt przypinamy magnesami do tablicy.

Objasniamy, ze nasz komputer Kota nazywa duszkiem i wprowadzamy kolejne
bloczki.

kiedy duszek klikniety zagraj dzwigk miauczenie

Przypominamy, ze bloczki muszg by¢ utozone we wtasciwej kolejnosci.
W przeciwnym wypadku komputer nie bedzie wiedziat, co i kiedy ma zrobi¢.

Prosimy uczniéw, by zaproponowali, jak nalezy utozy¢ bloczki, by po kliknieciu
w Kota/duszka kot zamiauczat. Skrypt przypinamy na tablicy. Ochotnik w masce
Kota wykonuje polecenia (po dotknieciu miauczy). Wykorzystaj okazje do Strona | 6

m jezeli na brzegu, odbij sie
wprowadzenia bloczkéw .
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Skrypt
odpowiedzialny

za ruch i mowe
kiedy kliknieto

Skrypt
powiedz przez @ s odpowiedzialny
przesun o @) krokow za dzwiek

powiedz przez @ s

przesun o @ krokow

powiedz RMICLEICLIEN przez 9 s

zatrzymaj wszystko

kiedy duszek klikniety

zagraj dzwiek meow

Zapro$ grupe do zabawy w duchy. Objasnij dzieciom, ze sg duchami z programu
komputerowego Scratch. Mogg robié¢ tylko to, co ustyszg. Wydawaj polecenia i

demonstruj bloczki np.

czekaj o s przesun o@krokow Kiedy duszek Kiikniety

powiedz jezeli na brzegu, odbij sic W powiedz przez @ s
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Cwiczenie 2- poznanie Scratch’a -lokalizacja bloczkéw skryptowych.

Cele

Poznanie zasady dziatania programu Scratch, lokalizowanie bloczkéw
W jezyku nauczyciela: | skryptowych w programie. Wprowadzenie biblioteki duszkéw i dzwiekow.

Poznam program Scratch. Naucze sie dodawaé¢ diwiek i wybierac¢ inne

W jezyku ucznia: duszki.

Potrzebne zasoby:

e Komputer z rzutnikiem,
e Woydrukowane Karty pracy dla dzieci (zatacznik 3).

Dzieci siedzg w kregu przed ekranem rzutnika. Przypominamy dzieciom bloczki z poprzednich zaje¢,
przypinamy je do tablicy. Uruchamiamy program Scratch, objasniamy, Ze polecania, ktdrych
poprzednio uzywalismy sg ukryte w szufladach/zaktadkach w odpowiednim kolorze.

Zapytaj dzieci:

e Jak sadzicie, gdzie znajduje sie bloczek ? -
W zaktadce BTN

zagraj dzwiek miauczenie

e Gdzie nalezy poszukac bloczka ?-

W zaktadce | Diwiek | .

e Co zrobi duszek, jesli potozymy czokai &= przed bloczkiem

zagraj dzwiek miauczenie

Duszek poczeka 1 sekunde, a potem zamiauczy.

Rozdaj dzieciom karty z bloczkami (zatgcznik 3). Zastandwcie sie, w jakich kolorach
powinny by¢ poszczegdlne bloczki. Popro$ dzieci, by odpowiednio pokolorowaty
bloczki i je wyciety. Nastepnie dzieci uktadajg wtasne skrypty na fawkach i wykonuja
skrypt kolegi/kolezanki.
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Cwiczenie 3 - biblioteka duszkéw i dZzwiekow.

Cele

. . Whprowadzenie biblioteki duszkéw i dZzwiekow.
W jezyku nauczyciela:

W jezyku ucznia: Naucze sie dodawac dzwiek i wybierac inne duszki.

Potrzebne zasoby:

e Komputer z rzutnikiem,
e Komputer dla kazdego dziecka (mogg pracowac tez w parach wedtug zasady uczen
zdolny/uczen z trudnosciami lub korzystamy z pomocy starszych uczniow).

Na komputerze z rzutnikiem otwieramy przegladarke internetowg, demonstrujemy
gdzie wpisa¢ adres strony http://www.scratch.mit.edu i uruchamiamy nowy projekt.
Popro$ dzieci, ktérym udato sie otworzy¢ strone, by pomogty pozostatym.
Wyjasniamy dzieciom cel ¢wiczenia, powiedz, ze dzis nauczymy kota Scratch’a robié
kilka sztuczek. Zademonstruj, jak przeciggac bloczki na pole skryptowe. Utéz bloczek

i objasnij, ze klikniecie zielonej flagi jest dla komputera

sygnatem, ze ma zacza¢ wykonywac polecenia, ktdre znajdujg sie ponizej.

Prosimy ochotnikéw, by podchodzili i przeciggali bloczki, tak jak robity to
z papierowymi kartami. Zachecamy, by dzieci sprobowaty utozy¢ wtasne skrypty na
swoich komputerach. Demonstrujemy biblioteke dZwiekéw i proponujemy, by
sprawdzity czy Kot moze wydawaé inne dzwieki. Pozwalamy dzieciom zgtaszac
wtasne pomysty.

Zaktadka ze skryptami Zaktadka z dzwiekami

r 4

Skryy Kostiurmy Dwie ki

o

Nowy dZwiek:
s £
(- & @
dfwiek Z hiblioteki

e
| 14z

migUCZenie
0000 .84

[rriauczenie

Tu kliknij, by otworzy¢
biblioteke dzwiekow
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http://www.scratch.mit.edu/

Pobawcie sie w odgadywanie dZwiekdw z biblioteki dZzwiekdéw Scratch’a.

Wyjasnij dzieciom, ze kot Scratch ma wielu przyjaciét. Wszyscy oni mieszkajg
w miejscu zwanym biblioteka duszkdw.

HI o142 to-120 4

Mowy' duszek; & / ﬁ =
SMhierz duszka 2 hibliotek |

Duszki pogrupowane sg w kategorie, by tatwiej byto nam odszuka¢ duszka
zwigzanego z danym tematem.

Zasugeruj dzieciom wybranie duszka zwigzanego z transportem - samochodu.
Zapytaj, gdzie takiego duszka szukaé. Zastandwcie sie, gdzie znalez¢ odpowiedni
dZwiek. Pozwdl dzieciom podchodzi¢ do komputera i wybra¢ odpowiedniego
duszka z biblioteki duszkow i dzwiek z biblioteki dzwiekow.

Np.
Biblioteka duszkow
Kategaria w S— &
WysTystko
Zwierzeta
Fikcja
Litery Arplane Bus Car-Bug
Ludzie
Przedmioty
Transport m
Moty
Zamek
Mizsto Strona | 10
Latajace Helicopter Horse1 Magic Carpet
YWakacie
_CEO_ S PrFogrjm.KochJtz KIasEalOI e bt x i s
Z ez . S o
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Biblioteka dzwiekow

Kategoria / - - ’
ZWierze bell toll hoing hubhles car passing
Efekty
Elektroniczne
Criowiek s z z s
Instrumenty I‘ S 2 I‘ < 2 I‘ N 2 I‘ S 2
Sample muzyczne gong hand clap motoreycle passing plunge
Perkusja
Wokal

s s s ’
<> <> > <
shap space ripple water drop I0op

Zapytaj dzieci czy majg pomyst, co mozna zrobi¢ z nowym duszkiem. Popro$ ochotnika o utozenie
prostego skryptu, niech dzieci wspodlnie zastanowig sie, jakich bloczkéw uzyé, modyfikujcie napisy,
liczbe krokéw, czas czekania, zmieniajcie kolejnos¢ bloczkdw. Pozostaw na ekranie rzutnika dziatajgcy
skrypt tak, by dzieci, ktére nie potrafig jeszcze stworzy¢ skryptu samodzielnie, mogty go skopiowac na
swoj komputer. W ten sposdb kazde dziecko bedzie miato poczucie sukcesu.

Np.

kiedy duszek klikniety
zagraj diwiek car passing
przesun o @YU krokow
czeliaj es

powiedz przez e s

zatrzymaj wszystko

Link do gotowego projektu:

https://scratch.mit.edu/projects/64947788/#player
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Cwiczenie 4 - wprowadzenie ruchu.

Cele

W jezyku nauczyciela: Wprowadzenie animacji.

W jezyku ucznia: Naucze Kota biegad.

Potrzebne zasoby:

e papierowe bloczki (zatacznik 1),

e komputer z ekranem,

e komputer dla kazdego dziecka (mogg pracowac tez w parach wedtug zasady uczen
zdolny/uczen z trudnosciami lub korzystamy z pomocy starszych uczniéw)

Przypominamy uczniom poprzednie zajecia. Podnoszac poszczegdlne arkusze

z bloczkami zadajemy pytania uczniom, do czego one stuzg. Pytamy, co potrafi juz

robi¢ Kot Scratch. Nastepnie pierwszy ochotnik przypina bloczki w odpowiedniej

kolejnosci na tablicy, nastepne dwie osoby uktadajg skrypty ruch/mowa

i dZwiekowy na komputerze potgczonym z rzutnikiem. Sprawdzamy czy program
dziata, jesli nie pozwdlmy klasie zgadngé, co jest nie tak.

Prosimy uczniow, by otworzyli strone - www.scratch.mit.edu

Prosimy ucznidow, by skopiowali skrypty na swoje komputery. Zachecamy do
testowania czy program dziata. Pomagamy w razie potrzeby.

Prosimy dzieci, by wstaty i maszerowaty w miejscu.

e Pytamy, ktdre czesci ciata sie ruszaja? -Do maszerowania potrzebne sq
ruchy nog.

Demonstrujemy zaktadke kostiumy. Pytamy dzieci, czym réznig sie te dwa koty? -
Koty rdzniq sie tylko ustawieniem ndg, czyli troche inaczej wyglgdaj. Wyjasnij, ze z
tego powodu bloczki dotyczgce kostiumow mieszczg sie w zaktadce wyglad.
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Skrypty Kostiurmy O ek

Nowy kostium: l';\
kostium1 Zaktadka Kostiumy

¢ /e

ko=tiumd
a3xi01

ko=tium2
2oxi10

WprowadZz temat zajec: dzi$ nauczymy kota biegaé. Wyjasnij dzieciom, ze by
stworzy¢ animacje, czyli ruch, nie musi ruszad sie caty obiekt/duszek. Wystarczy, ze
Kot porusza nogami w odpowiednim tempie. Przypomnij dzieciom, ze komputer
robi tylko to, co zapisaliSmy i powtarza czynnos¢ tyle razy ile kazalismy.

Popros$ uczniéw, by zastanowili sie, jaki bloczek uzy¢ na poczatku skryptu.

kiedy kliknieto

Nastepnie zapytaj, jak wprawi¢ w ruch nogi Kota - otwdérz na ekranie zaktadke
Whyglad

Wyjasnij, ze jesli wybiorg bloczek , kot tylko
. . X 3 . nastepny kostium
raz zmieni kostium. Lepszym rozwigzaniem jest bloczek
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kiedy kliknieto

nastepny kostium

Popros ucznia, by klikngt w zielong flage. Zapytaj uczniéw, dlaczego Kot nie biega? Wyjasnij, ze by
powstat ruch Kot musi zmienia¢ kostiumy przez caty czas.

Otworz zaktadke | kontrola I zapytaj dzieci, czy majg pomyst, ktéry z bloczkéw
9 mozna wykorzysta¢, by Kot zmieniat kostiumy przez caty czas dziatania programu.

Popros$ dziecko, ktore dobrze odpowiedziato, by przeciggneto bloczek E i
przetestowato dziatanie programu. Kot biegnie zdecydowania za szybko. Zapytaj
czy znajg bloczek, ktéry spowolni ruchy Kota. Popro$ ucznia o przeciggniecie

bloczka e i)

e  Zapytaj ucznidw jak szybko Kot bedzie zmieniat kostium? 1 sekunde.

Skrypt odpowiedzialny za ruch nég Kota moze wygladac tak:

kiedy kliknieto

Zawsze

[ czekaj o s
’

nastepny kostium

'Y

Wykorzystaj okazje do przypomnienia dzieciom jednostek czasu, zapytaj, co jest
dtuzsze sekunda czy minuta, ile minut ma godzina itd.

, Popros$ uczniéw o utozenie skryptu na swoich komputerach i przetestowanie czy
dziata.

= Program Koduj z Klasg L
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Cwiczenie 4 - wprowadzenie sterowania ruchem za pomoca myszKi i stylu

obrotow.

Cele

W jezyku nauczyciela:

Wprowadzenie sterowania ruchem za pomocg myszki i stylu obrotow.

W jezyku ucznia:

Naucze sie jak sterowaé duszkiem.

Potrzebne zasoby:

e komputer z ekranem,
e komputery dla uczniéw.

9 e Zapytaj uczniow, w jaki komunikujg sie ze sobg ludzie? -Ludzie ze sobg

rozmawiajq.

o W jaki sposdb komunikujemy sie z komputerem? - Za pomocq myszki

i klawiatury.

e Czy komputery majg jezyk? -Komputery nie rozumiejg, co do nich méwimy. By

Na

komputer zrobit, to, co chcemy musimy uzyc jego jezyka np. jezyka Scratch.

Otworzcie nowy projekt.

Popros uczniéw, by z biblioteki duszkéw wybrali jakiego$ latajgcego duszka. Popros
dzieci, by sprawdzity czy duszek ma kostiumy.

ekranie rzutnika wybierz duszka nietoperza. Wyjasnij dzieciom, ze dzi$

nauczymy sie sterowaé¢ duszkami za pomocg myszki. Na ekranie wyswietlamy
zaktadke ruch. Pytamy dzieci, ktéry z bloczkdw spowoduje, ze duszek ustawi sie
zawsze w strone wskaznika myszki. Naprowadzamy ucznidéw na bloczek

Bat1 w

i pokazujemy jak go rozwing¢. Przeciggamy ten bloczek na pole skryptowe. Nie uktadajgc skryptu

dotoéz bloczki:

przesut o D krokdw m
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Prosimy uczniéw, by ufozyli bloczki tak by po uruchomieniu programu duszek
ustawit sie w strone myszy. Prosimy o sprawdzenie czy program dziata robi to, co
chcemy. Wyijasnij, ze zrobit, tylko to, co jest napisane. Jesli chcemy, by duszek caty
czas ustawiat sie w kierunku myszki i przesuwat musimy uzy¢ bloczek.

Sprawdz czy uczniom udato sie wykonac zadanie na swoich komputerach.

Nietoperz porusza sie zbyt szybko. Powiedz, ze chcemy, by nietoperz zawsze
przesunat sie tylko troszke, rozejrzat za wskaznikiem myszy i znéw sie przesunat.
Popro$ dzieci, by zmienity liczbe krokdéw i sprawdzity, co sie stanie.

kiedy kliknigto

. ustaw w stroneg w=kaznik my

r
preesurty o @ kr

Zwrd¢ uwage dzieci na niebieskg ramke, ktérg podswietlony jest nasz duszek.
Niebieska ramka oznacza, ze nad tym duszkiem witasnie pracujemy. Jest wazne, by
o tym pamietaé, gdyz pdzniej mozemy miec kilka duszkéw i tatwo sie pomyli¢, dla
ktorego uktadamy bloczki.

Tu kliknij,
by rozwing¢
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Woyjasnij, ze po kliknieciu w niebieskg ramke mozna ustali¢, w ktdrg strone ma spogladac duszek.

Duszki Mowy duszek @ / o €3N
(4] |Batt

Mo32 oy oAz Kierunek: 32° /
styl obrotow: ) ++ @

moZna przeciagac w odtwarzaczu: [
pokai: BP

Style obrotéw:

v Duszek obraca ,buzie” w strone kierunku, w ktérym patrzy.

“* Duszek obraca sie tylko prawo-lewo.

® Buzia duszka nie bedzie sie obracaé wcale.

Daj dzieciom chwile na poeksperymentowanie ze stylami obrotow.

Popro$ dzieci, by pobawity sie swoim duszkiem i utozyty bloczki, ktére widzg na
ekranie rzutnika.

Ry
;O

i ikni BT

kiedy kliknigto kiedy Kliknieto

Zawsze

ustaw w strone

» : . nastepny kostium
przesun o e krokow

Sprawdz czy uczniom udato sie utozyé bloczki. Popro$ ochotnika o utozenie
bloczkéw na ekranie rzutnika.

kiedy kliknieto

Zawsze
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Wybierz kolejne bloczki do utozenia. Zasugeruj uczniom, ze odpowiednio straszny
dzwiek dla nietoperza znajduje sie w bibliotece dzwiekdw w kategorii cztowiek. Daj
uczniom czas na pobawienie sie i poeksperymentowanie z dzwiekami i bloczkami.

kiedy kliknieto

zatrzymaj

zagraj dzwiek laugh-male2

Przyktadowe skrypty dla strasznego nietoperza

Skrypt odpowiadajacy za
ruchy skrzydet Skrypt odpowiadajacy
za kierunek ruchu

Skrypt odpowiadajacy za

dzwiek

kiedy kliknigta kiedy kliknigto kiedy Kliknista
|2y 4l Anli=yym

Link do gotowego projektu:

https://scratch.mit.edu/projects/64947788/#player

Zapisywanie projektow

Zatdz wezesniej klasowe konto Scratch.
Wyjasnij dzieciom, ze wszystkie projekty bedziemy gromadzi¢ na wspdélnym koncie. Strona | 18
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Zaloguj sie aby zapisac
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https://scratch.mit.edu/projects/64947788/#player

Pokaz dzieciom jak zmieni¢ nazwe projektu:

GEREl © Pikvy Edytujy Wskazowki O Scratch

Mgl [Marek Mowak - nietoperz
I...l
waa7  prZez Janina_kKowalska inieudostepniony

Popros dzieci o zapisanie projektu na koncie.

Plik ¥ Edytujv Wskazéwki O

Fapisz teraz

Komputera

Tputer

Wyjasnij dzieciom, ze projekt jest juz zapisany na koncie, ale zeby go zobaczy¢ trzeba wpisa¢ hasto. By
tego unikng¢ udostepnimy nasze projekty. Zademonstruj dzieciom, jak udostepnic¢ ich prace innym
uzytkownikom Scratch’a.

no Janina_Kowalska ¥

Udustepni]! l*ﬁ Przejdz do strony projektu

Dzieki temu po skopiowaniu i wystaniu linka, wszyscy bedg go mogli zobaczy¢ projekt.

il : s 450 # editar
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