Pierwsze kroki w Scratch’u

Cele ogdlne:
® Poznanie srodowiska Scratch
e \Wprowadzenie pojecia algorytmu.
® Zapoznanie z edytorem graficznym zawartym w programie Scratch.

Cele szczegotowe:

Uczen:
e potrafi uruchomic program Scratch,
e potrafi wykona¢ rysunek w edytorze graficznym zawartym w programie Scratch,
e potrafi zmieni¢ duszkai tto,
e potrafi wskazac réznice miedzy trybem bitmapowym i trybem wektorowym.

Realizacja punktéw podstawy programowej:
Edukacja polonistyczna:
e 1.1akorzysta z informacji: uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacji;
e 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;
e 1.3atworzy wypowiedzi: w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowa wypowiedz;
e 1.3c tworzy wypowiedzi: uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i
prezentuje witasne zdanie; poszerza zakres stownictwa i struktur sktadniowych.
Edukacja plastyczna:
® 4.2b podejmuje dziatalno$¢ twodrcza, postugujac sie takimi sSrodkami wyrazu plastycznego jak:
ksztatt, barwa, faktura w kompozycji na ptaszczyznie i w przestrzeni

Zajecia komputerowe:
e 8.1 postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie;
e 8.2 postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;
e 8.4b tworzy teksty i rysunki:wykonuje rysunki za pomocg wybranego edytora
grafiki, np. z gotowych figur;

Przygotowanie do zajec:
Uczen:
e jezeli w pracowni nie ma dostepu do Internetu, uczniowie mogg przynies¢ pendrive , na
ktorych zapiszg swoje projekty;

Nauczyciel:
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przypomina uczniom zasady pracy z Metodnikami OK,
przygotowuje materiaty dodatkowe:

metodniki OK,

patyczki lub karteczki z imionami uczniow,

Realizacja zajec:

Czesc 1.

Czas na realizacje ok. 15 minut.

Krotki opis:
Uczniowie poznajg srodowisko. Nauczyciel pokazuje podstawowe elementy (scena, tto, duszki, edytor
duszkow).

Wprowadzenie teoretycznie do tematu zajec:

e rozmawiamy z uczniami o grach jakie znajg i w jakie lubig grag¢,

e pytamy o sposoby sterowania jakie mozna stosowaé w znanych im grach,

e wprowadzamy pojecie algorytmu na zasadzie czynnosci z zycia codziennego (definicja algorytmu
manual str. 4). Aby zobrazowa¢ funkcjonowanie algorytmu w $rodowisku Scratch, mozemy uzy¢
pomocy w formie modeli klockéw (zatgcznik). Wazne jest, aby ukazac dzieciom ksztatt klockdw,
przypominajacy puzzle, badz klocki lego. Posiadajg one wypustki i wklesniecia, ktére powodujg, ze
klocki sie tgczg. Niektdre z nich sg ptasko wykoriczone, wiec bedg na koricu, zamykajac algorytm, a
inne nie majg u géry wklesnieé, wiec beda rozpoczynac nasz program.

Przygotowanie:

e uruchamiamy program Scratch;

Czesc 2.

Czas na realizacje ok. 30 minut.

Pierwsze kroki w srodowisku:

e Na podstawie informacji zawartych w manualu, pokazujemy uczniom srodowisko Scratch
(manual od str 5).

e Zapoznajemy dzieci z kategoriami klockéw (mozna je nazywadé szufladkami) i ttumaczymy, ze to
tu posegregowane sg nasze klocki wedtug funkcji, za ktére odpowiadajg, np: niebieska szufladka
to ruch itd.
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Skrypty Kostiumy Dawieki

I Wyalad I Kontrala

J ozwiek J czuiniki

I Pisak I".*."'y'raienia

I Dane I".*."iecej blokdow

e Nastepnie zapoznajemy dzieci z biblioteka tet i duszkéw, dajgc im czas na zabawe w tych
obszarach.

Czesc 3.

Czas na realizacje ok. 35 minut.

Zabawa z edytorem graficznym:
Zapoznajemy dzieci z edytorem graficznym w Srodowisku Scratch.

Skryplty | Kostiumy | Diwieki Udostepni ‘p"' Przejdi do strony proje

Nowy kostium:

- [costume1 il Wyezys¢ | Dodaj | Importuj 7 i &
d/am

04

=
RS
g

costume2 =

B9x110

_+_

o

2

§

N

- 9
o
T

o)

als

g = / 0\ az=Q

100%

Tryb wektorowy
AENEEEEN -
0 EEEEEEEE Przeksztaté w bitmape

A Y .
] CEO_ . . Program.KodUJ z Klasa ) N g Ministerstwo

jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej = # T Administracji
CENTRUM EDUKACJ1 . g . . .. . o . i Cyfryzacji

OBYWATELSKIE] i wspotfinansowany ze srodkdw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji

Opracowanie : Natalia Kucisz , Joanna Szczecifiska



Pokazujemy oba tryby tworzenia i wynikajgce z nich réznice (najlepiej jest co$ narysowac, aby pokazac

wyglad konturu) i omawiamy jego poszczegolne elementy.

tryb bitmapowy tryb wektorowy

Bardzo przydatnym elementem, podczas samodzielnego wykonywania grafik przez dzieci bedzie

_+_

znajdujacy sie w prawym gdérnym rogu edytora. Stuzy on do wyznaczania srodka duszka. Po jego
kliknieciu, w polu edycji pojawi nam sie wyznacznik, dzieki ktéremu bedziemy mogli wyznaczy¢

srodek.

Do konca zaje¢ lekcyjnych pozwalamy uczniom na stworzenie wtasnych grafik i poznawanie

srodowiska.

Czesc 4.

Czas na realizacje ok. 10 minut.

Podsumowanie i ewaluacja zajec:

Zadajemy uczniom pytania:

Czy podobaty sie wam dzisiejsze zajecia?

Czego sie dzi$ nauczylismy?

Co sprawito Wam najwiekszg trudnosé?

Jak sobie z nig poradziliscie?

Czy wiecie czym rdzni sie tryb wektorowy od trybu bitmapowego?

- C'_'O,_ Program Koduj z Klasa
CEWEDUWJI jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej
OBYWATELSKIE] i wspotfinansowany ze Srodkéw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji

Opracowanie : Natalia Kucisz , Joanna Szczecinska

=

?/{fi‘f;?fi’

i- Ministerstwo
- Administracji

i Cyfryzacji



Moja pierwsza animacja

Cele ogolne:
® przypomnienie pojecia algorytmu,
® opracowanie projektu prostej animacji,

Cele szczegotowe:

Uczen:
e potrafi konstruowac proste skrypty w programie Scratch,
® rozumie i umie stosowac instrukcje petli do powtarzajgcych sie czynnosci,

Realizacja punktéw podstawy programowej:
Edukacja polonistyczna:
e 1.1akorzysta z informacji: uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacji;
e 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;
e 1.3atworzy wypowiedzi: w formie ustnej i pisemne;j: kilku zdaniowa wypowiedz;
e 1.3c tworzy wypowiedzi: uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i
prezentuje witasne zdanie; poszerza zakres stownictwa i struktur sktadniowych.
Edukacja spoteczna:
e 5.4 wspdtpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega
regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz swiecie dorostych;

Zajecia komputerowe:
e 8.1 postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie;
e 8.2 postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;

. Przygotowanie do zajec:
Uczen:
e jezeli w pracowni nie ma dostepu do Internetu, uczniowie mogg przynies¢ pendrive , na
ktorych zapiszg swoje projekty;

Nauczyciel:
® przypomina uczniom zasady pracy z Metodnikami OK,
e przygotowuje materiaty dodatkowe:
- metodniki OK,
- patyczki lub karteczki z imionami ucznidw,
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- materiaty do pokazania animacji poklatkowej (bloczek kartek z rysunkami lub aparat, aby
wykonad zdjecia i pokazaé efekt ruchu?)

Il. Realizacja zajec:
Czesc 1.

Czas na realizacje ok. 15 minut.

Krotki opis:
Dzieci poznajg pojecie animacji i prébuja stworzy¢ wiasng animacje w $rodowisku Scratch.

Wprowadzenie teoretycznie do tematu zajec:
® nauczyciel pyta dzieci czy wiedzg co to jest ,,animacja” i jak rozumieja to pojecie,
e ttumaczy uczniom pojecie animacji na podstawie animacji po klatkowej:
- bloczek kartek z rysunkami, ktére po przekartkowaniu tworzg efekt ruchu,
- wykonanie z dzie¢mi zdjeé, a nastepnie odtwarzanie ich jedno po drugim, uzyskujgc efekt
ruchu.

Przygotowanie:

e prowadzimy z uczniami rozmowe na temat tego, co zapamietali z ostatnich zaje¢,
e pytamy, czy ktoras z tych rzeczy moze nam sie przydac przy tworzeniu animacji,
® uruchamiamy program Scratch;

Czesc 2.

Czas na realizacje ok. 10 minut.

Ztudzenie animaciji:
® Prosimy uczniéw, aby z paska obok sceny wybrali zaktadke , Kostiumy”:

Skrypty Diwigki

Howy Kostium:

d/aB

[ kostium1

e Nastepnie prosimy, aby klikali naprzemiennie na kostiumy duszka kota i pytamy co
zaobserwowali. Dzieci powinny stwierdzi¢, ze kot wyglada jakby chodzit lub jakby machat

nézkami.
- CEO’ . . Program.KodUJ z Klasa ) N & winsterswo
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej L Administracji
CENTRUM EDUKAC]I . . . . L L . Cyfryzacji
OBYWATELSKIE] i wspétfinansowany ze srodkdw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji

Opracowanie : Natalia Kucisz , Joanna Szczecinska



Czesc¢ 3.
Czas na realizacje ok. 35 minut.
Tworzenie skryptu animacji duszka:

o Na poczatku tej czesci nalezy przypomniec dzieciom pojecie algorytmu, a takze zasady
konstruowania skryptéw (klocki posiadajg wypustki i wklesniecia, co umozliwia im tgczenie
sie ze sobg).

e Mozna ponownie wykorzysta¢ papierowe modele klockow.

o Nastepnie przechodzimy do konstruowania skryptu odpowiedzialnego za animacje.

Najwazniejszym elementem naszego skryptu, bedzie Zielona flaga ., ktdra zazwyczaj bedzie
rozpoczynaé nasz program. W zwigzku z tym, musimy wyttumaczy¢ dzieciom jej znaczenie.

Zadajemy pytanie:
e Co musimy zrobic, aby uruchomic jakgs gre? (Uczniowie powinni odpowiedziec, ze
powinnismy nacisng¢ przycisk START).

e Po otrzymaniu witasciwej odpowiedzi ttumaczymy dzieciom, ze w naszej grze przyciskiem
startu bedzie Zielona flaga, ktéra znajduje sie w prawym gérnym rogu.

Zadanie:
® Prosimy dzieci, aby w szufladkach z klockami sprébowaty znalezé klocek zatytutowany kiedy
kliknieto zielong flage. Utatwieniem bedzie dla nich zielona flaga, ktéra znajduje sie na klocku.

kiedy khknieto

o Nastepnie prosimy ucznidw, aby z fioletowej szufladki zatytutowanej wyglad wyijeli klocek,
ktory spowoduje, ze nasz duszek zmieni kostium i nasz kotek zacznie poruszaé nogami

(nastepny kostium).

Zadajemy pytanie:
® (Czym rézni sie ten klocek od klocka z zielong flagg? (Uczniowie powinni zauwazyé, ze klocek z
Zielong flagq nie da sie potgczyc¢ od gory z zadnym innym klockiem).

Zadanie:

® Po uzyskaniu odpowiedzi prosimy dzieci, by potgczyty klocki ze sobg i nacisnety na zielong flage
znajdujaca sie w prawym gérnym rogu.

kiedy kiiknieto

nastepny kostium
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Zadajemy pytania:
e Co sie stato po kliknieciu zielonej flagi? (Nasz duszek zmienit ufozenie nég).

e (Czyta czynnosc trwata dtugo? (nie, trwata krotko).
e Jak myslicie co mozemy zrobi¢, aby nogi kota ruszaty sie caty czas? (Powinnismy dodac klocek

zawsze).
r——'—J
4

Zadanie:
® Prosimy dzieci, aby z szufladki koloru pomaranczowego Kontrola, ktdra znajduje sie w drugim

rzedzie wyjety klocek zawsze. Ttumaczymy im, ze klocek ten powoduje powtarzanie danej
czynnosci w nieskonczonos$é, do momentu nacisniecia przycisku STOP - czerwone koto
znajdujace sie przy zielonej fladze. Nastepnie tworzymy skrypt z jego uzyciem.

nastepny kostium

T

® Ponownie prosimy ucznidow o nacisniecie Zielonej flagi.

Zadajemy pytanie:
o Co sie zmienito po dodaniu klocka zawsze? (duszek bardzo szybko przebiera nogami)
e Co waszym zdaniem powinnismy zrobié, aby kotek wolniej przebierat nogami? (dodac klocek,

ktory wstrzyma skrypt na okreslony czas).

Zadanie:
® Prosimy ucznidw, aby z szufladki Kontrola wyjeli pierwszy klocek czekaj 1s i potaczyli go z

klockiem nastepny kostium.
vekaj @ =

Sprawdz czy uczniowie dobrze zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

kiedy kiiknieto

nastepny kostium
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Czesc 4.
Czas na realizacje ok. 10 minut.
Podsumowanie i ewaluacja zajec:
Zadajemy uczniom pytania:
e Czy podobaty sie wam dzisiejsze zajecia?
Czego sie dzi$ nauczylismy?
Co sprawito Wam najwiekszg trudnosc?
Jak sobie z nig poradziliscie?
Jakiego klocka mozemy uzy¢, aby uruchomi¢ animacje?

Sterowanie duszkiem
za pomocg kursora myszy
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Cele ogdlne:

® Przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecen i konstrukcji jezyka Scratch,

® Programowanie sterowania duszkiem.

Cele szczegotowe:

Uczen potrafi:
e wybiera¢ dowolne duszki i tta, a takze je tworzyg,
e sterowac duszkiem za pomocg kursora myszy,
e konstruowac proste skrypty umozliwiajgce podazanie duszka za kursorem myszy;

Realizacja punktéw podstawy programowej:

Edukacja polonistyczna:
e 1.1akorzysta z informacji: uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacji;
e 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;
e 1.3atworzy wypowiedzi: w formie ustnej i pisemne;j: kilku zdaniowa wypowiedz;
e 1.3c tworzy wypowiedzi: uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i
prezentuje witasne zdanie; poszerza zakres stownictwa i struktur sktadniowych.
Edukacja spoteczna:
e 5.4 wspdtpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega
regut obowigzujgcych w spotecznosci dzieciecej oraz swiecie dorostych;

Edukacja plastyczna:
e 4.2b podejmuje dziatalno$¢ twodrcza, postugujac sie takimi srodkami wyrazu plastycznego jak:
ksztatt, barwa, faktura w kompozycji na ptaszczyznie i w przestrzeni

Zajecia komputerowe:
e 8.1 postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie;
e 8.2 postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;
e 8.4b tworzy teksty i rysunki: wykonuje rysunki za pomocg wybranego edytora
grafiki, np. z gotowych figur;

Przygotowanie do zajec:

Uczen:
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e jezeli w pracowni nie ma dostepu do Internetu, uczniowie mogg przynie$é¢ pendrive , na

ktdrych zapiszg swoje projekty;

Nauczyciel:
® przypomina uczniom zasady pracy z Metodnikami OK,
® przygotowuje materiaty dodatkowe:
0 metodniki OK,
0 patyczki lub karteczki z imionami ucznidw,
0 materiaty do pokazania animacji poklatkowej (bloczek kartek z rysunkami lub aparat,
aby wykonaé zdjecia i pokazaé efekt ruchu?)

Kroétki opis:
Tworzenie skryptéw odpowiadajgcych za najpopularniejsze formy sterowania postacig w grach
komputerowych: sterowanie kursorem myszy.

Wprowadzenie teoretycznie do tematu zajec:
® nauczyciel pyta dzieci w jakie gry komputerowe grajg w wolnym czasie, badz jakie gry znajg,
® nastepnie pyta w jaki sposéb steruje sie postaciami w tych grach;

Przygotowanie:

e prowadzimy z uczniami rozmowe na temat tego, co zapamietali z ostatnich zaje¢,

e pytamy, czy ktéras z tych rzeczy mozie nam sie przyda¢ przy tworzeniu skryptow
umozliwiajgcych sterowanie,

e uruchamiamy program Scratch;

Czes¢ 1

Czas na realizacje tej czesci: ok. 15 minut

Cwiczenie wprowadzajace - zabawa ze stomka

C:—— Program Koduj z Klasg : )
s EO ot . . ) . L. &A@ Ministerstwo
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej it Administracji
CENTRUM EDUKAC]I . . . . L L . ! Cyfryzacji
OBYWATELSKIE] i wspétfinansowany ze srodkdw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji

Opracowanie : Natalia Kucisz , Joanna Szczecinska



Proponujemy, aby przed rozpoczeciem pracy przy komputerze przeprowadzi¢ z dzie¢mi zabawe w sali
lekcyjnej. Do tego celu potrzebne nam beda:

e nitka,

e stomki,

e mate zabawki, klocki lub inne dowolne, niewielkie przedmioty, do ktérych mozna przywigzac

nitke,

e biate kartki A4.
Zanim przystgpimy do zabawy, nauczyciel powinien przywigzac do jednego z koncéw nitki o dtugosci
okoto 10 — 15 cm stomke, a do drugiego zabawke lub inny przedmiot. Przy kazdym stanowisku nalezy
umiesci¢ kartke.

Zadanie:
® Prosimy dzieci, aby usiadty przy stolikach.
® Rozdajemy dzieciom konstrukcje ze stomek i prosimy aby trzymajgc za stomke, poruszali
postacig tylko po kartce.

Zadajemy pytania:
e Skad przedmiot, ktéry byt przywigzany do stomki wiedziat jak ma sie poruszac?
® Zczym wam sie kojarzy takie zjawisko i gdzie mozemy je spotkac?
e Jak mozemy zastosowac tg czynno$¢é w grze?

Podsumowujemy ¢wiczenie i przedstwawiamy temat zajec¢.

W czasie zabawy wykorzystalismy stomke i nitke, ktére pokazywaty dla przedmiotu, jak ma sie
poruszac.

Na dzisiejszych zajeciach bedziemy budowac skrypty, ktdre sprawig, ze tak jak przedmiot poruszat sie
za stomka, tak posta¢ w grze, bedzie sie porusza¢ za kursorem myszy. Stworzymy rakiete latajgcg w
kosmosie.

Czes¢ 2

Czas na realizacje tej czesci: ok. 20 minut

Zmiana tta sceny i duszka
Zadanie:
e Uczniowie uruchamiajg srodowisko Scratch.
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e Prosimy, aby z biblioteki tet wybraty dowolne tto, ktére kojarzy im sie z kosmosem.

Duszki

Scena
1t

Nowe to:
e
Wybierz tto z biblioteki

o Nastepnie prosimy, by odnalezli opcje pozwalajgcg stworzy¢ wtasnego duszka — rakiete (mozna
réwniez wybrac gotowg z biblioteki).

DuszKi Nowy duszek: ‘@ /%H' =

Mamaluj nowego dusﬂ(a_

Scena
1 tio
Mowe tto:
+
e /= e
Skrypty Kostiumy Dzwigki

Nowy kostium:
d/anm

| kostium1 n o Wyczyéc | Dodaj | Importuj 7o 2+

kostium1
1x1

te=01 N

|

Q=Q
100%

Tryb bitmapowy

Przeksztaté w rysunek we ktorowy

e Po wykonaniu rakiety, prosimy, aby usuneli duszka — kotka. Uzywamy w tym celu nozyczek
znajdujgcych sie na gédrnym pasku, a nastepnie klikamy nimi na duszka, ktérego chcemy usungé

J-L.Isun Skrypty
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lub w panelu duszkéw pod sceng, klikamy na jego miniaturke prawym przyciskiem myszy i

wybieramy — usun.

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Czes¢ 3

Czas na realizacje tej czesci: ok. 25 minut

Sterowanie duszka za pomocga kursora myszy

Zadanie:
® Prosimy ucznidéw by z szufladki Zdarzenia wyijeli klocek kiedy kliknieto zielong flage.

kiedy kiiknieto

o Prosimy uczniow zeby z szufladki Ruch wyijeli klocek przesun o 10 krokéw.

e Nastepnie zachecamy uczniéw do sprawdzenia, poprzez klikniecie zielonej flagi poprawnosci

skryptu.

Zadajemy pytania:
® (Czy nasza gra dziafa tak jak powinna?
® Przypomnijcie sobie teraz animacje, w ktérej kotek poruszat ndzkami. Jaki klocek dodalismy,

zeby ta czynnosé powtarzata sie caty czas?

Zadanie:
® Prosimy, aby uczniowie wyjeli z szufladki Kontrola klamre zawsze, ale zeby nie przytaczali go

e
oy

e Jedli po przytaczeniu klocka zawsze kliknieta zostanie zielona flaga, rakieta ucieknie ze sceny,

do wyjetych wczesniej klockéw.

aby tego unikng¢ nalezy dodac¢ z kategorii Ruch klocek ustaw w strone i wybrac z listy

ustaw w strone wskaznik mys=y

wskaznik myszy.
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o Kiedy mamy juz wyjete wszystkie niezbedne klocki, prosimy, zeby uczniowie sprébowali
zbudowac skrypt i sprawdzili jego poprawnosé poprzez klikniecie zielonej flagi.

rgu? |rakieta_w_kosmosie
LT —

v438 1

1

X: 99 y: 81 4
® Zmniejszajac liczbe w klocku przesun o 10 krokdéw, z 10 na np. 4, zaobserwujemy znaczne

zwolnienie tepa przemieszczania sie rakiety.

Czesc 4.

Czas na realizacje ok. 10 minut.

Podsumowanie i ewaluacja zajec:
Zadajemy uczniom pytania:
o (Czy podobaty sie wam dzisiejsze zajecia?
e (Czego sie dzi$ nauczylismy?
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e Co sprawito Ci najwiekszg trudnos¢?
e Jak sobie z nig poradzites?

Sterowanie duszkiem za pomocg klawiatury

Cele ogdlne:

e przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecenr i konstrukcji jezyka Scratch,
e opracowanie projektu prostej gry polegajacej na sterowaniu duszka za pomocg klawiatury,

Cele szczegotowe:

Uczen potrafi:
e wybieraé¢ dowolne duszki i tta,
e sterowac duszkiem za pomocg klawiatury,
e konstruowac proste skrypty reagujace na nacisniecie klawisza,

Realizacja punktéw podstawy programowej:

Edukacja polonistyczna:
e 1.1akorzysta z informacji: uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacji;
e 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;
e 1.3atworzy wypowiedzi: w formie ustnej i pisemne;j: kilku zdaniowa wypowiedz;
e 1.3c tworzy wypowiedzi: uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i
prezentuje witasne zdanie; poszerza zakres stownictwa i struktur sktadniowych.
Edukacja matematyczna:
e 7.17 wyprowadza kierunki od siebie i innych o0soOb; okresla potozenie obiektéw
wzgledem obranego obiektu, uzywajgc okreslen: géra, dot, przod, tyt, w prawo, w lewo
oraz ich kombinaciji;

Edukacja spoteczna:
e 5.4 wspdtpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega

regut obowigzujgcych w spotecznosci dzieciecej oraz swiecie dorostych;

Zajecia komputerowe:
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e 8.1 postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie;
e 8.2 postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;

Krotki opis:
Tworzenie skryptéw odpowiadajgcych za najpopularniejsze formy sterowania postacia w grach
komputerowych: sterowanie za pomoca klawiatury.

Przygotowanie do zajec:

Uczen:
e jezeli w pracowni nie ma dostepu do Internetu, uczniowie mogg przynie$é¢ pendrive , na
ktorych zapiszg swoje projekty;
e ze wzgledu na kierunki w przestrzeni wskazane jest, aby dzieci miaty na lewej dtoni kolorowa
frotke.

Nauczyciel:
® przypomina uczniom zasady pracy z Metodnikami OK,
e przygotowuje materiaty dodatkowe:
0 metodniki OK,
patyczki lub karteczki z imionami uczniow,
kolorowe frotki,
line,
kartki z symbolami strzatek.

(0]
(0]
(0]
(0]
Czes¢ 1

Czas na realizacje tej czesci: ok. 15 minut

Cwiczenie wprowadzajace - zabawa podazaj za strzatkami
Proponujemy, aby przed rozpoczeciem pracy przy komputerze przeprowadzi¢ z dzie¢mi zabawe na
Swiezym powietrzu. Do tego celu potrzebne nam beda:

e ling,

e kartki z symbolami strzatek.

Zadanie:
® Prosimy dzieci, aby ustawity sie wzdtuz liny.
e Nauczyciel lub wybrane dziecko pokazuje dzieciom strzatki, ktére symbolizujg sposéb w jaki
majga sie poruszac, dodatkowo podaje liczbe krokow.
e Wygrywa to dziecko, ktére jako pierwsze dotrze na mete.
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Zadajemy pytania:
e Skad wiedzieliscie jak macie sie poruszac?
® Gdzie mozemy spotkad strzatki na co dzien?
e Jak myslicie, co moze nam dac wykorzystywanie strzatek w grze?

Podsumowujemy ¢wiczenie i przedstwawiamy temat zajec.

W czasie zabawy wykorzystalismy strzatki, ktore pokazaty nam jak mamy sie poruszaé.

Na dzisiejszych zajeciach bedziemy wykonywac ¢wiczenia z wykorzystaniem strzatek znajdujacych sie
na klawiaturze. Pozwolg nam one porusza¢ duszkem.

Czes¢ 2

Czas na realizacje tej czesci: ok. 20 minut

Zmiana tta sceny i duszka
Zadanie:
e Uczniowie uruchamiajg srodowisko Scratch.
® Prosimy, aby usuneli duszka — kotka. Uzywamy w tym celu nozyczek znajdujacych sie na
gdrnym pasku, a nastepnie klikamy nimi na duszka, ktérego chcemy usung¢

s

Usun
o SFTYRY

lub w panelu duszkéw pod sceng, klikamy na jego miniaturke prawym przyciskiem myszy i

wybieramy — usun.
Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.
e Nastepnie prosimy, by odnaleZli opcje pozwalajacg wstawi¢ nowego duszka oraz by dodali go
wybierajac sposréd dostepnych gotowych duszkow.

e Kolejne zadanie to wybdr nowego tta sceny z biblioteki.

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Czes¢ 3

Czas na realizacje tej czesci: ok. 35 minut
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Sterowanie duszka za pomoca klawiatury

Zadajemy pytania

® Za pomocg jakich wskazowek poruszalismy sie podczas zabawy na poczatku zajec? (za pomoca
strzatek)
Czy w grach komputerowych mozemy poruszaé postaciami za pomocg strzatek?
Jak myslicie, co moze robi¢ duszek po nacisnieciu:

- strzatki do gory?

- strzatki do dotu?

- strzatki w prawo?

- strzatkiw lewo?

Zadanie:
® Prosimy uczniéw by z szufladki Zdarzenia wyjeli klocek kiedy klawisz spacja nacisniety.

® Przypominamy dzieciom ustalone wczesniej znaczenie strzatek:
- strzatka w gore - duszek bedzie poruszat sie do gory;

- strzatka w prawo - duszek bedzie poruszat sie w prawg strone;
- strzatka w lewo - duszek bedzie poruszat sie w lewg strone;

- strzatka w dét - duszek bedzie poruszat sie w dot.

® Prosimy uczniéw, aby z listy dostepnych opcji wybrali klawisz strzatka w gore.
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kiedy klawisz spacija , naciénigty
strzatka w gore
strzatka w dét
strzatka w prawo
strzatka w lewo

spacja

o Nastepnie z szufladki Ruch wyjmujemy klocek ustaw kierunek na ....

ustaw kierunek na '@

e Ttumaczymy dzieciom, ze mozemy z listy wybraé jeden z czterech kierunkéw:
- O stopni-do gory;

- 90 stopni - prawo;

- -90 stopni - lewo;

- 180 stopni - w dot;
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ustaw kierunek na @

{80) prawo
(-80) lewo

(0) gdra
{180) dot

® Prosimy ucznidw, aby ustawili kierunek na 0 stopni i potgczyli klocek z klockiem kiedy
klawisz strzatka w goére nacisniety.

® Prosimy, by uczniowie wybrali klawisz strzatka w gére, a nastepnie uruchomili program i
przetestowali jego dziatanie.

Zadajemy pytanie:
e Co sie stato po nacisnieciu strzatki w gore? (duszek obrdcit sie).
e Jaki klocek musimy dodaé, aby nasz duszek zrobit kilka krokéw do przodu? (przesun o 10
krokéw).

® Po uzyskaniu odpowiedzi prosimy dzieci, aby z szufladki Ruch wyjety klocek przesun o 10
krokéw i potgczyli go z klockiem ustaw kierunek na...

kiedy klawisz strzalka wgire — nacSnieby
ustaw kierunek na m

preesun o krokow

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

® Prosimy ucznidw by ponownie wybrali klawisz strzatka w gore i sprawdzili cczy w naszej grze
cos sie zmienito?

Podobnie postepujemy z pozostatymi skryptami zmieniamy tylko kierunek strzatki i kierunek obrotu

duszka.
kiedy klawisz strzatka w prawo  nacisniety
ustaw kierunek na m
przesun o krokow
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kiedy klawisz strzatka w lewo
ustaw kkierunek na m
presun o krokow

kiedy klawisz strzatka w daot nacEnieby
ustaw kierunek na

przesun o krokow

Do konca zajec¢ lekcyjnych pozwalamy uczniom na swobodng zabawe w programie Scratch.

Czesc 4.

Czas na realizacje ok. 10 minut.

Podsumowanie i ewaluacja zajec:
Zadajemy uczniom pytania:

o (Czy podobaty sie wam dzisiejsze zajecia?
Czego sie dzi$ nauczyliSmy?
Co sprawito Ci najwiekszg trudnosc?
Jak sobie z nig poradzites?

Czy bardziej wam sie podoba poruszanie duszka za pomocga kursora myszy, czy
klawiatury? Dlaczego?
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