Modut Il

|.  Przygotowanie do zajec:

Uczen:

e Przynosi zeszyt, do ktérego bedzie wklejat lub zapisywat informacje z zajec.
e Przynosi klej, otdéwek lub kredki.
e Jezeli w pracowni nie ma dostepu do Internetu, uczniowie mogg przynies¢ pendrive, na
ktdrych zapiszg swoje projekty.
Nauczyciel:

e Przypomina uczniom zasady pracy z Metodnikami OK
e Przygotowuje materiaty dodatkowe:

o Metodniki OK.

o Patyczki lub karteczki z imionami uczniéw.

o Kolorowag krede lub pisak-marker.

o Kartki w kratke dla kazdego ucznia— formatu A5 z narysowanym prostokagtem 10 cm
na 15 cm. Jedna osoba w parze ma dodatkowo narysowany w tym prostokacie
prostokat o dtugosci boku 2 cm i 5 cm.

Katomierz ( mozna wykorzystac katomierz online
https://sites.google.com/site/matzeszyt/mierzenie-katow )
Czyste kartki A4 dla kazdego ucznia

Szablony két, kwadratow, prostokatéw, trojkatow

Karty samooceny do Modutu llI

Informacje — wskazéwki dla uczniéw po lll module

o

o O O O

Il.  Tworzymy prosty program do rysowania figur geometrycznych.

Cele ogdlne:
e przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecen i konstrukcji jezyka Scratch,
e opracowanie projektu prostej gry typu zbieranie skarbow,
e jejimplementacja w srodowisku Scratch.

Cele szczegdtowe:

° uczen wie, ze petny obroét duszka - kat petny ma miare 360 °, a jedna czwarta petnego
obrotu duszka — kat prosty ma miare 90 °,

° uczen potrafi wskazac w klasie przyktady katow prostych,

° uczen potrafi przesuwac oraz obracac duszka na scenie,

° uczen potrafi konstruowac proste skrypty reagujgce na nacisniecie klawisza,

. uczen rozumie i umie stosowac instrukcje petli do powtarzajgcych sie czynnosci,

. uczen potrafi przetozy¢ prosty algorytm (przepis) na program w jezyku Scratch.
- CFEO . jest realizowany przezpiiirja:r;jzocdeuritzruKrLasEadukacji Obywatelskiej o fé o ﬂﬂfﬂ?ﬁ
CENTRUM EDUKACJI £y

OBYWATELSKIE] i wspotfinansowany ze srodkéw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji Lyiryzad)

Strona | 1


https://sites.google.com/site/matzeszyt/mierzenie-katow

Realizacja punktéw podstawy programowej:

Uczen:

v" Edukacja polonistyczna:

1.1a uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacji,

1.1b czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnymi i wyciaga z nich
whnioski,

1.3b tworzy wypowiedzi w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowa wypowiedz,

1.3c uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i prezentuje wtasne
zdanie,

1.3f dba o poprawnos¢ gramatyczng, ortograficzng oraz interpunkcyijna,

v"  Edukacja matematyczna:

7.2 zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;

7.3 poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakow <, >, =);

7.9 mierzy i zapisuje wynik pomiaru dtugosci, szerokosci i wysokosci przedmiotéw oraz
odlegtosci,

7.15 postuguje sie pojeciami: minuta, sekunda,

7.16 rozpoznaje i nazywa kota, kwadraty, prostokaty i tréjkaty (réwniez nietypowe, potozone
w rézny sposéb oraz w sytuacji, gdy figury zachodzg na siebie); rysuje odcinki o podanej
dtugosci;

7.17 rysuje drugg potowe figury symetrycznej; rysuje figury w powiekszeniu i pomniejszeniu;
kontynuuje regularnos¢ w prostych motywach.

v" Edukacja przyrodnicza:

6.10 dba o zdrowie i bezpieczenstwo swoje i innych,

v' Zajecia komputerowe:

8.1 umie obstugiwa¢ komputer,

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

8.3 wyszukuje i korzysta z informaciji,

8.4a tworzy teksty i rysunki: wpisuje za pomocg klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy
i zdania,

8.4b tworzy teksty i rysunki: wykonuje rysunki za pomocg wybranego edytora grafiki, np.
z gotowych figur;

v"  Edukacja spoteczna:

5.5 zna prawa ucznia i jego obowigzki (w tym zasady bycia dobrym kolegg), potrafi
wspotpracowac w parach;
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Czesc 1.

Omowienie rozwigzan zadan dodatkowych z modutu I
Czas na realizacje tej czesci: ok. 15 minut

Na poczatku zaje¢ nalezy przypomnieé, co miato zostaé przygotowane przez ucznidw miedzy
zajeciami. Zapraszamy chetnego ucznia do zaprezentowania swojego rozwigzania. Dyskutujemy
z uczniami, czy ktos$ miat inny sposdb rozwigzania. Omawiamy rozwigzania (chwalgc kazde poprawne
rozwigzania poszczegdlnych zadan).

Jedli nie byto zadan domowych, to zaczynamy od powtdrzenia najwazniejszych zagadnien
z poprzedniego modutu. Pytamy takze o watpliwosci do ewentualnych wtasnych projektéw ucznidw.
Jesli ktos chce sie czyms$ pochwali¢ — pozwélmy mu na to.

Czesc 2.

Wprowadzenie teoretyczne, czyli co to jest kierunek i kat?
Czas na realizacje tej czesci: ok. 20 minut

—
-CEO-
CENTRUM EDUKACJ1

OBYWATELSKIE]

Na zachete méwimy uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach stworzymy program
dzieki ktéremu nasze duszki bedg rysowaty figury geometryczne, nauczymy sie:

e Jak sprawié, aby duszek po nacisnieciu okreslonego przez nas klawisza,
poruszat sie po scenie w wybranym, przez nas kierunku.

e Programowac duszka tak, aby idgc pozostawiat po sobie narysowany slad.
Slad ten to narysowane- wybrane przez nas figury geometryczne. Duszek bedzie
wiec je rysowat idac.

Cwiczenie wprowadzajace — Zabawa w sterowanie duszkami.

e Prosimy, aby uczniowie dobrali sie w pary i usiedli np. na podtodze tytem
do siebie dotykajgc sie plecami, tak aby nie widzieli swoich kartek, jednak musza
styszec sie wzajemnie.

* Rozdajemy uczniom kartki w kratke — formatu A5 z narysowanym
prostokgtem 10 cm na 15 cm ( nasza scena). Jedna osoba w parze — sterujacy, ma
dodatkowo narysowany w tym prostokacie- na scenie, prostokat o dtugosci boku 2
cmi5cm.

e Osoba sterujgca, ktéra ma narysowany maty prostokat , ma tak
pokierowac duszkiem — drugg osobg, aby ona narysowata doktadnie tg samg figure
, doktadnie w tym samym miejscu na swojej kartce.

¢ Osoba sterujgca nie moze zadawa¢ pytan, moze uzywac tylko komend:

- Np. IdZ do danego miejsca np.: dolny lewy rég narysowanego prostokata; idzZ i
rysuj, lub idz i nie rysuj np. 10 kratek w danym kierunku ( uczniowie sami powinni
zorientowac sie, ze majg do wyboru 4 kierunki( prawo, lewo, géra, dét)

e Duszek nie moze zadawaé zadnych pytan, jezeli nie rozumie polecenia
moze powiedzie¢ , nie rozumiem”, a zadaniem sterujgcego jest uzycie takiej
komendy, aby duszek zrozumiat.

Program Koduj z Klasa
. . . N o A 4@ Ministerstwo
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1 yY.Lasa

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadajemy pytania
Nauczyciel w trakcie zadawania pytan wykonuje na tablicy rysunki pomocnicze.

e Czy ¢wiczenie byto tatwe dla duszkdw, na czym polegata jego trudnos¢?

o Cwiczenie bylo doé¢ trudne, bo duszek nie wiedziat co ma
narysowac i gdzie, nie mégt zadawac pytan, nie zawsze tez
rozumiat polecenia sterujgcego.

e (Czy ¢wiczenie byto fatwe dla sterujgcego, na czym polegata jego trudnosc?

o Sterujgcy miat ograniczong liczbe komend, utrudnione byto réwniez
to, ze nie mogli ze sobg rozmawiac, zadawad i odpowiadac na
pytania, musiat formutowad polecenia tak, aby byty zrozumiate dla
duszka.

e Jakich kierunkdw uzywaliscie w poleceniach? Jak je nazywaliscie?

o Idzw prawo, w lewo do géry i w dét.

e Co zrobiliscie na samym poczatku? Od czego rozpoczeliscie prace w tym
¢wiczeniu?

o Sterujgcy musiat wybrac sobie punkt poczatkowy — pozycje
startowg, miejsce na kartce od ktérego duszek rozpoczat
wykonywanie polecen.

e Czy jezeli zamiast kartki w kratke, otrzymalibyscie czystg kartke to tatwiej
czy trudniej bytoby wykonac to ¢wiczenie i dlaczego?

o Kratki utatwity ¢wiczenie, gdyz dzieki nim duszek poruszat sie po
linii prostej, dodatkowo mozna byto okresli¢ o ile kratek ma sie
przesung¢ — jednostki byty réwne.

e Co dziato sie z duszkiem kiedy zmieniat kierunek?
o Kiedy méwilismy idZ w prawo, to obracalismy sie w prawo.
¢ Skad wiedzielismy ile mamy sie obrdci¢?
o Podpowiadaty nam kratki. Zmienialismy kierunek wedtug kratek.
e Jaki ksztatt majg kratki?
o Kratki majg ksztatt kwadratow.
e Coto jest kwadrat?

o Jest to figura geometryczna. Kwadrat ma wszystkie boki réwne i
zwany jest réwniez czworokatem.

e Jak myslicie dlaczego kwadrat zwany jest czworokgtem?

o Dlatego, ze ma cztery katy.

e Jakie te katy sg wzgledem siebie?
o Wszystkie cztery katy sg rowne czyli jednakowej miary.
e (Czy znacie inng figure geometryczng ktdrg nazwiemy czworokatem i ma
cztery katy jednakowej miary? Strona | 4
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1 yY.Lasa

o Jest to prostokat. Prostokat ma cztery katy jednakowej miary, jednak rézni sie

dtugoscig bokdédw. Ma dwa dtuzsze i dwa krétsze boki.
e Czy katy w prostokacie i kwadracie sg takie same czy inne?

o W obu figurach katy sg takie same. Nazywamy je katami prostymi. Jednostka miary
katéw sg stopnie. Tak jak odlegtosé mierzymy np. w centymetrach za pomoca linijki
to katy mierzymy w stopniach za pomocg katomierza (pokazujemy dzieciom jak
wyglada katomierz). Kat prosty wynosi —ma miare 90°.

e W tym momencie mozemy wykorzysta¢ kagtomierz online
https://sites.google.com/site/matzeszyt/mierzenie-katow

Zadania

e Prosimy, aby dzieci pokazaty w klasie przyktady katéw prostych

e Rozdajemy uczniom kartki i kartonowe lub plastikowe szablony két.

e  Prosimy, aby ztozyli karte doktadnie na pdt, i ponownie na pét,
nastepnie roztozyli kartke.

e Prosimy, aby zaznaczyli otéwkiem linie powstate przy sktadaniu i
doktadnie srodek karki powstaty w miejscu przeciecia dwdch prostych.

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadajemy pytania

e Jakie figury powstaty nam poprzez ztozenie kartki?
o Powstaty nam cztery prostokaty
e Jakie sg te prostokaty wzgledem siebie? Co mozecie o nich powiedzieé?
o Prostokaty sg réwne, maja po dwa wspdlne boki z sgsiednimi
prostokatami. Srodek kartki to miejsce w ktérym stykaja sie
wszystkie prostokaty jednym wierzchotkiem - rogiem.
Zadanie

* Prosimy aby uczniowie zaznaczyli w czterech powstatych prostokatach katy

proste.
Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.
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Zadajemy pytanie

¢ lle katéw prostych jest w 4 prostokatach?
o W czterech prostokgtach mamy — 16 katéw prostych (4 +4 + 4 + 4)

Zadania

e Prosimy aby uczniowie odrysowali koto od szablonu tak aby srodek
odrysowanego kota znajdowat sie w miejscu przeciecia linii —na srodku
kartki.

e QOdrysowywanie zaczynamy od punktu umieszczonego na jednej z linii

dzielgcej kartke na cztery czesci.

e Po odrysowaniu kota prosimy aby uczniowie policzyli ile jest katéw

prostych wewnatrz kota.

e Prosimy aby dzieci tez wstaty i wykonaty petny obrét —tak jak w tancu.

Zadajemy pytanie

o Jak myslicie? lle stopni wynosi petny obrét? O ile stopni musieliscie sie
obrécié, aby wrdci¢ do tego samego miejsca, tak jak rysujac koto. lle razy
musieliScie ming¢ nasz kat prosty zaznaczony w naszych prostokatach- ile

katow prostych znajduje sie wewnatrz kota?
o Kat prosty mijaliSmy cztery razy ( 4 katy proste znajdujg sie
wewnatrz kotfa (90° +90°+90°+90° = 360 °)

Podsumowanie éwiczenia

e Kat prosty mam miare 90°
e Okrag —koto czyli kat petny — tak jak petny obrét ma miare 360°.

Czas na przerwe $rodlekcyjna

Program Koduj z Klasa
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Czas na realizacje tej czesci: ok. 20 minut
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Zadania

e Wybieramy jednego ucznia prosimy, aby narysowat na podfodze kreda
pierwszg figure — kwadrat. Dla utatwienia kwadrat moze wczesniej byé juz
narysowany, lub przyklejony. Prosimy wtedy aby uczen narysowat go jeszcze raz
np. innym kolorem. Uczen rozpoczyna rysowanie z wyznaczonego miejsca- najlepiej
od jednego z wierzchotkdéw. Rysuje kwadrat poruszajac sie, czyli , pozostawia po
sobie $lad”. Nie rysujemy wiec figury stojagc w jednym miejscu. Dla utatwienia ,,
obrysowujemy” kwadrat tak jakbysmy poruszali sie doktadnie po jego obwodzie.
Na zakonczenie uczert musi ustawié sie w takiej samej pozycji, doktadnie w miejscu
w ktdry rozpoczat rysowanie.

e Prosimy aby uczniowie przygladali sie jakie doktadnie czynnosci
wykonywane sg przez ucznia. Bedzie nam to potrzebne do stworzenia
naszego przepisu — programu w jezyku Scratch.

Zadajemy pytanie

e Co zauwazyliscie obserwujgc czynnosci wykonywane przez ucznia w tym
¢wiczeniu?

Stuchamy wypowiedzi uczniéw nastepnie podsumowujemy wykonujac rysunek
pomocniczy na tablicy:
e Uczen, aby narysowaé kwadrat musiat mieé krede lub pisak.
e Stanat w wyznaczonym miejscu i rozpoczat rysowanie linii prostej —
jednoczesnie idac- przesuwajac sie o dang liczbe krokow.
e Wykonat obrét w prawo o 90° (kat prosty) i rysujac przeszedt takg sama
liczbe krokow.
e Ponownie sie obrécit 0 90° i ponownie przeszedt taka sama liczbe krokdéw
e Obrocit sie znowu 0 90° i znowu rysujgc przeszedt taki sam odcinek
e Obrdcit sie znowu o 90° aby ustawic sie doktadnie tak samo, w tym samym
kierunku i w tym samym miejscu w ktérym rozpoczat rysowanie.

Zadajemy pytanie

e Jakie czynnosci wykonywat uczen?

o) Uczen wziat krede ( pisak) i przytozyt jg do powierzchni.
o Przesuwat sie — jednoczesnie rysujac o pewna liczbe krokéw.
o) Obracat sie 0 90°.

Program Koduj z Klasa
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej
i wspotfinansowany ze srodkéw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji
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e Stworzymy teraz program w ktérym cztery duszki bedg rysowaty rézne
Figury geometryczne.

e Pierwszy duszek po nacisnieciu klawisza , k” narysuje nam kwadrat i na
zakonczenie powie nam: Narysowatem kwadrat.

Zadania

®  Prosimy ucznidw, aby uruchomili program.
e Prosimy, aby zmienili nazwe duszka na Kwadrat bo bedzie rysowat nam
pierwsza figure — kwadrat.

Ewaluacja

Sprawdz za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadajemy pytanie
Zadajemy pytanie nawigzujac do ¢wiczenia ktére uczniowie wykonywali w parach.

e Od czego rozpoczynaliscie rysowanie swojej figury na kartce?
o Pierwszg czynnoscig byto ustalenie pozycji wyjSciowej, czyli miejsca,
od ktérego rozpoczynaliSmy rysowanie.

My tez ustalimy sobie tzw. : ,, pozycje startowa”naszego duszka tak, aby za kazdym
razem kiedy uruchomimy program znajdowat sie w tym samym miejscu.

Zadajemy pytanie

e (Czy pamietacie, gdzie znajduje sie wskazdwka mowigca nam o tym w jakim
doktadnie miejscu na scenie znajduje sie nasz duszek?
o Wskazéwka ta znajduje sie w prawym gérnym rogu obszaru
roboczego naszego duszka , pod jego miniaturka.
Zadanie

* Prosimy aby uczniowie przesuneli swoje duszki do lewego gérnego rogu
sceny, a nastepnie odczytali jego pozycje.

e Prosimy aby znalezli klocek z tymi wspdtrzednymi i przesuneli go na prawg
strone.

- |

(22

=
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Ewaluacja

Sprawdz za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadajemy pytanie
e Kiedy nasz duszek ma sie znalez¢ w tym miejscu?
o Na poczatku naszego programu, kiedy klikniemy np. zielong flage.

Zadania

¢ Prosimy, aby uczniowie dofaczyli do siebie odpowiednie klocki.

kiedy kliknieto

idz do x: @LD y: €2

e  Mamy juz ustawionego duszka w pozycji startowej, teraz musimy sprawig,

aby nasz duszek narysowat nam kwadrat gdy wcisniemy litere , k”. Prosimy,
aby uczniowie zajrzeli do pudetek z klockami i wyszukali klockéw, ktére
beda nam przydatne do tworzenia programu .Mdéwimy, ze programie
Scratch duszek bedzie rysowat nie kredg tylko pisakiem.

Zadajemy pytanie

9 e Jaki klocek bedzie potrzebny nam na samym poczatku? Ktéry klocek
uruchomi nam program gdy wcisniemy klawisz- ,, k”

o Uczniowie powinni znalezé klocek Kiedy klawisz spacja nacisniety i
po rozwinieciu zaznaczy¢ literke k. Prosimy, aby przesuneli go na
prawa strone.

kiedy klawisz spacja nacisniety kiedy klawisz k naciSniety

Czy widzicie klocek, ktéry bedzie nam potrzebny, aby duszek rozpoczat nam
rysowanie pisakiem?

o Uczniowie powinni znalez¢ klocek :

przyloz pisak
Strona | 9
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e Prosimy aby przesuneli go na prawg strone.

e Czy w naszym programie mozemy wybrac kolor pisaka i jego rozmiar — grubos¢?
o Uczniowie powinni znalez¢ klocki.

o tokor i

Kolor pisaka zmieniamy klikajgc na maty kwadracik na klocku. Kiedy pojawi sie ,,
dton” klikamy na dowolne miejsce z wybranym kolorem pobierajac go.

Zadania

e Prosimy aby uczniowie zmienili dowolnie kolor pisaka i ustawili jego
rozmiar na 5.

kiedy klawisz k nads$niety

ustaw kolor pisaka na

ustaw rozmiar pisaka na 9

Ewaluacja

Sprawdz za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadajemy pytania

e Mamy juz pisak, jest on ,, przytozony” czyli gotowy do rysowania naszej
figury. Jaka czynnos¢ dalej musi wykonac nasz duszek?

o Duszek musi przesungé sie o pewna liczbe krokéw — przejsé pewien
odcinek i nastepnie obrdcié sie doktadnie o 90°.

e Jakich klockéw uzyjemy? Czy sg w naszych pudetkach klocki, dzieki ktérym
duszek przesunie sie o dang liczbe krokéw i obréci sie o dang wartosé
stopni?

o Uzyjemy klockéw: przesun o 10 krokéw i obrd¢ o 15 °.

przesun o m krokow obro¢ (X o @ stopni

e Czy mozna zmieni¢ liczbe krokdéw, o jaka przesunie sie duszek i wartos$¢ Strona | 10
stopni?
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o Uczniowie powinni zauwazyé, ze mogg zmienié liczbe krokdw i wartosé stopni klikajgc
na niej, a nastepnie wpisujgc inng wartosc.

Ttumaczymy uczniom, ze klocek przesun o np. , 10 krokéw” oznacza dtugosc¢
jednorazowego przesuniecia duszka. Mozemy to poréwnaé np. z grag w chinczyka.
Jak wyrzucimy kostkg 6 oczek to przesuwamy pionek na 6 pole, tak samo tutaj 10
krokow czyli o 10 pdl. Czym wieksza liczba ,krokéw”, tym diuzszy odcinek
jednorazowego przesuniecia duszka.

Zadanie

e Prosimy aby uczniowie zmienili w tych klockach wartosci na 100 krokdw i
90 stopni- bo takg miare ma kat prosty.

Zadajemy pytania

¢ lle razy bedg wykonywane te czynnosci?
o Czynnosci bedg wykonywane cztery razy.
e (Czy widzieliscie moze klocek ktéry umozliwi nam powtdrzenie danej
czynnosci okreslona liczbe razy?
o Uczniowie powinni znaleZ¢ klocek .

4
?

e Jakag wartos$¢ wpiszemy zamiast 10?
o Powtérz 4 razy gdyz kwadrat ma 4 boki i 4 katy proste.
e Jakie klocki wsuniemy do $rodka tego powtdrzenia, co bedzie sie
powtarzato?
o Przesun o 100 krokéw i obré¢ o 90 stopni.

przesun o @ krokow
>

obré¢ (X o €D stopni

Zadanie

e Prosimy. aby uczniowie przytaczyli klocki do wczesniejszych i uruchomili
skrypt wciskajac klawisz z literg ,, k”.

Strona | 11
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kiedy klawisz k nacisniety
ustaw kolor pisaka na

ustaw rozmiar pisaka na 'B

przylaz pisak

powtorz ﬂ razy
| preesun o krokaw
3

obrac o m stopni

Ewaluacja
SprawdzZ za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadajemy pytania

e Co sie wydarzyto?

o Duszek narysowat nam kwadrat.

e (Czy wida¢ doktadnie jakie wykonuje czynnosci krok po kroku? Co
moglibysSmy zrobi¢, aby byto wida¢, ze kotek sie obraca? Jakiego mozemy
uzy¢ klocka i w ktérym miejscu?

o Nie wida¢ wykonywanych czynnosci, gdyz kotek rysuje bardzo
szybko. Mozemy uzy¢ klocka czekaj 1 s.

kiedy klawisz k nacisniety
ustaw kolor pisaka na

ustaw rozmiar pisaka na 'B

¢ Nasz duszek skonczyt rysowanie. Co musi teraz zrobic z pisakiem? Co my
robimy z kredka lub dtugopisem kiedy skonczymy pisa¢ lub rysowaé? Czy
mamy w naszym pudetku taki klocek? Jezeli tak to gdzie go umiescimy?

. . . : . . Strona | 12
o Kiedy skoriczymy pisaé lub rysowaé podnosimy dtugopis lub kredke.
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Mamy klocek: podnie$ pisak. Umiescimy go pod naszymi klockami.

kiedy klawisz k nacisnieby

ustaw kolor pisaka na

ustaw rozmiar pisaka na 'B

przesun o krokow
k

F

e Co nasz duszek miat zrobi¢ po narysowaniu kwadratu? Jakiego uzyjemy klocka?
o Miat powiedziec¢: ,, Narysowatem kwadrat”. Uzyjemy powiedz .... Przez 2 s.- zamiast ,,
heloo” wpiszemy ,, Narysowatem kwadrat”. Umiescimy go pod podnie$ pisak.
e Jak zakonczymy nasz skrypt? Jakiego uzyjemy klocka?
o Zatrzymaj ten skrypt.

Obecne skrypty duszka:

kiedy klawisz Lk nacisnieby liedy Idiknieto

idZ do x: @U) v: EEE)

ustaw kolor pisaka na

ustaw rormiar pisaka na 'E

przesun o krokow

3

I

el Manysowatem kewadrat [0 'E 5

zatrzymeaj ten skrypt

Strona | 13
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1 yY.Lasa

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali

zadanie.

Zadanie

Prosimy uczniéw, aby uruchomili nasz program przez klikniecie zielonej flagi.

Zadajemy pytania

e (Czy nasz program dziata poprawnie? Co zauwazyliscie?

o Program dziata poprawnie jednak caty czas jest narysowany
kwadrat, ktéry powinien zostaé wyczyszczony, wymazany na
poczatku programu.

e Jakiego mozemy uzy¢ klocka i gdzie go umiescimy?

o Uzyjemy klocka wyczysc i umiescimy go pod klockiem ,, Kiedy

kliknieto zielong flage”

e (Czy w naszym programie jeszcze czego$ nie brakuje? Czy osoba ktéra
uruchomi program przez klikniecie zielonej flagi bedzie wiedziata do czego ten
program stuzy, co ma zrobic aby go uruchomic¢?

¢ Co wy najpierw analizujecie kiedy rozpoczynacie gre komputerowg?

o Kazda gra musi posiadaé¢ informacje, instrukcje dla gracza,
wskazéwki co musi zrobic.

e Kiedy ijaka instrukcja powinna sie pojawi¢ w naszym programie?

o Kiedy kliknieto zielong flage moze np. pojawic sie komunikat” Kliknij
na duszki a dowiesz sie jakg potrafig narysowac figure geometryczng”

e Jakiego uzyjemy klocka?

o Mozemy uzy¢ powiedz, lub pomysl przez np. 3 sekundy.

Strona | 14
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kiedy kliknicto

idZ do x: @LL) y: @

10412 8 Klikaj na duszki a dowiesz sie jaka potrafia narysowac figure geometryczng” il gd=r4 9 s

e (Czy ta instrukcja wystarczy, aby osoba uruchamiajgca program wiedziata jak sprawi¢, aby
duszek narysowat nam dang figure geometryczng? Czy powinna by¢ jeszcze jedna instrukcja?
Kiedy ona powinna sie pojawi¢?

o Przekazali$my graczowi informacje, ze ma klika¢ na duszki. Teraz wiec, musimy uzy¢
klocka kiedy duszek klikniety i pod nim zamiesci¢ kolejng wskazédwke np.: ,, Wcisnij
klawisz z literg , k”.

kiedy duszek klikniety

[t el Weisnij klawisz z lierka k .

Zadania

® Prosimy ucznidw, aby pod kazdym blokiem zamiescili klocek koriczagcy dany
skrypt ,,zatrzymaj ten skrypt”.

e Prosimy aby sprawdezili czy program dziata prawidtowo.

* Prosimy aby zapisali program na komputerze: kowalska_figuryl

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali

zadanie

Wszystkie skrypty duszka rysujgcego kwadrat.

kiedy klawisz k nacisnietby

kiedy kiiknieto

ustaw kolor pisaka na

iz do x: @D v: €ED)

ustaw rozmiar pisaka na B

n e B Klikaj na duszki a zobaczysz co potafig narysowac!
zatrzymaj ten skrypt

przesun o krokdw
b

kiedy duszek klikniety

el Weisnij klawisz z lierks ko przezas

Zzatrzymaj ten skrypt

nm:iedz przez @ = Strona | 15
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Czas na przerwe $rodlekcyjna

Czesc 4.

Tworzymy skrypt do rysowania okregu — kota.
Czas na realizacje tej czesci: ok. 20 minut

Stworzymy teraz skrypt do kolejnego duszka , ktory po wcisnieciu klawisza z litera ,,
0” jak okrgg narysuje nam okrag.

Zadanie

* Prosimy aby uczniowie stworzyli kolejnego duszka i zmienili jego nazwe na
Okrag.

Zadajemy pytania

e Od jakiego klocka musimy rozpoczg¢ budowanie naszego skryptu, dzieki
ktéremu duszek narysuje nam okrag? Czy bedzie nam sie powtarzat jakis
fragment skryptu z poprzedniego duszka ?

o Rozpoczynamy tak samo jak w skrypcie poprzedniego duszka.
Zmieniamy tylko , kiedy klawisz ,, 0” wcisniety . Klocki zwigzane z
pisakiem mogg pozostac takie same.

kiedy klawisz 0 nadsniety

ustaw kolor pisaka na

ustaw rozmiar pisaka na 9

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie. Strona | 16
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Zadania

e Przygotowujemy figure — narysowane kredg koto na podtodze.

e Wybieramy jednego ucznia i prosimy, aby tak samo jak w przypadku
¢wiczenia z kwadratem narysowat idac jeszcze raz to koto np. innym
kolorem kredy. Prosimy, aby poruszat sie dokfadnie tak jak
nasz duszek w programie i rysujgc pozostawiat po sobie $lad.

e Prosimy, aby uczniowie przygladali sie jakie doktadnie czynnosci

wykonywane sg przez ucznia. Bedzie nam to potrzebne do stworzenia

skryptu dla drugiego duszka, ktéry bedzie rysowat okrag — koto.

Zadajemy pytania

e Jakie czynnosci wykonywat uczen?
o Stangt w wyznaczonym miejscu.

o Uczen, aby narysowac koto musiat przytozy¢ krede do podtogi.

o Poruszat sie po linii okregu caty czas rysujac . Nie mégt sta¢ w
miejscu bo poruszat sie po linii okregu, pozostawiajgc po sobie $lad.
Stojgc w miejscu nie rysowatby, nie pozostawitby po sobie sladu. W
trakcie poruszanie musiat tez zmienia¢ kat — kierunek, gdyz nie

szedt po linii proste;j.
¢ |le stopni, jakg miare ma kat petny — czyli petny obrét?
o Kat petny- czyli petny obrét wynosi 360°.

e Jak myslicie o ile krokdw moze sie porusza¢ w naszym programie duszek i

ile razy i o ile stopni musi zmieni¢ kat, kierunek?

o Koto ma 360 °. Moze poruszaé sie o 1 krok i obrdci¢ sie o 1 °i tak
360 razy. Czym wieksza liczba krokéw, tym nasze koto bedzie

wieksze.

e Jakich mozemy uzy¢ wiec klockéw? Jak zmienimy ich wartos¢?

o Zmienimy wartosci w klockach: ,przesun o 1 krok”; ,obréé np. w

prawo o 1 stopien”, powtdrz 360 razy.

kiedy klawisz o nadsSniety

ustaw kolor pisaka na

ustaw rozmiar pisaka na 9

przesun o o krokéw
»

obroc (X o € stopni
=3

e Jakie klocki nalezy dotaczy¢ do tego skryptu?

Cr—'O Program Koduj z Klasa
CENTRUEDUKACM jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej
OBYWATELSKIE]J i wspotfinansowany ze srodkdw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji

Ministerstwo

71t Administracji
i Cyfryzad)i
| S

Strona | 17



o Podnies$ pisak; Powiedz” Narysowatem koto”; Zatrzymaj ten skrypt.

kiedy klawisz 0 nacdsSniety

ustaw kolor pisaka na

ustaw rozmiar pisaka na a'

powtorz €D razy

przesun no krokow
| 3

obré¢ (M o € stopni

un =i rl Narysowatem koto EHpi=rd 9 s

Zatrzymaj ten skrypt

Ewaluacja
SprawdzZ za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali

zadanie.

Zadajemy pytania

¢ Jakie kolejne skrypty musimy stworzyc¢ , aby dziataty nam zgodnie z
ustalong instrukcjg do duszka rysujgcego kwadrat? Co powinno sie staé
kiedy rozpoczniemy program czyli klikniemy zielona flage?

o Kiedy klikniemy zielong flage duszek musi znaleZ¢ sie w
odpowiednim miejscu, musimy wiec wyznaczy¢ pozycje startowa.
Musi tez zostaé wyczyszczona nasza plansza.

Zadania
* Prosimy, aby uczniowie umiescili duszka — Okragg na srodku prawej dolnej
¢wiartki sceny. Pokazujemy to miejsce na rysunku pomocniczym np. na

tablicy.
e Prosimy, aby wyznaczyli pozycje startowq duszka i stworzyli skrypt.

kiedy kliknicto

wlZ do x:@y:m

zatrzymaj ten skrypt Strona | 18
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Zadajemy pytanie

9 e Jakiego skryptu nam jeszcze brakuje? Od jakiego klocka powinien sie
rozpoczynac?
o o Brakuje nam skryptu rozpoczynajgcego sie od klocka ; ,, Kiedy

duszek klikniety” . Jest on nam niezbedny, gdyz przekazuje nam
instrukcje, co musimy zrobic¢, aby duszek narysowat nam okrag.

kiedy duszek klikniety

1o el Weisni] klawisz z lierka 0. Wilper e 5

Zatrzymaj ten skrypt

Zadania

e Prosimy, aby sprawdzili czy program dziata prawidtowo.
* Prosimy, aby zapisali program na komputerze i w Studio Scratch:
Kowalska_figury2

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Wszystkie skrypty duszka rysujacego okrag.

kiedy klawisz o0 naciSniety kiedy duszek klikniety

(ot Weisnij klawisz z lierkg 0. fipderd a 5

ustaw kolor pisaka na zatrzymaj ten skrypt

ustaw rozmiar pisaka na 6

powtorz €I razy
p kiedy kliknicto

przesun oo krokow

P sl F - -
_ obréc (N o o stopni iz do x: v: @D

zatrzymaj ten skrypt
vl Narysowatem koto  ilpiars e 5

Zatrzymaj ten skrypt
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Czesc 5.

Zadanie dodatkowe- domowe.
* Prosimy, aby uczniowie stworzyli kolejne duszki:
o Duszka, ktéry bedzie nazywat sie prostokat i po nacisnieciu klawisza z literg” p”
narysuje prostokat.
o Duszka, ktory bedzie nazywat sie trojkat i po nacisnieciu klawisza z literg” t” narysuje
tréjkat.
e Prosimy, aby zapisali projekt jako np. Kowalska_figury3

Przyktadowe skrypty dla duszka rysujgcego prostokat:

kiedy klawisz p nacsniety

kiedy khiknieto

idz do x: EB y: €D

ustaw kolor pisaka na

ustaw rozmiar pisaka na 9
powtorz e razy

[ przesun o krokow

’ obroc (X o m stopni

3

zatrzymaj ten skrypt

kiedy duszek klikniety
e el Weisnij klawisz z lierkg p . Wilpders 9 s

zatrzymaj ten skrypt

przesun o @ krolkow
»

obréc (X o (00 stopni
3

=ikl Narysowalem prostokat. Wilpdor a 5

Zatrzymaj ten skrypt
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Przyktadowe skrypty dla duszka rysujgcego tréjkat:

kiedy kiiknicto

idZ do x:my:

ustaw kolor pisaka na

ustaw rozmiar pisaka na B
zatrzymaj ten skrypt

powtarz 9 razy

2

: kroka
'przesun o ‘ED rokow kiedy duszek kiikniety

brac topni
. obrac (X o @D stopni AW Pl \Wcisnij klawisz Z lierka t . Brtrd 2 B

zatrzymaj ten skrypt

1t =ikl Narysowatem trojkat. Wi pder e s

zatrzymaj ten skrypt

Czesé 6.

Podsumowanie i ewaluacja zajec.
Czas na realizacje tej czesci: ok. 10 minut

¢ Nauczyciel rozdaje uczniom karty samooceny do Modutu Ill i prosi o wklejenie ich do zeszytu.
Nastepnie prosi o pokolorowanie, zaznaczenie , buziek” przy umiejetnosciach, ktére
opanowali.
e W miare mozliwosci uczniowie ustawiaja sie lub siadajg w kregu. Prosimy aby kolejno
dokonczyli nasze zdania:
o Dzi$ nauczytem sie.......
o Najbardziej podobato mi sie......
o Swietnie poradzitem sobie z........
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KARTA SAMOOCENY — MODUL IlI

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktérg juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czegos nie potrafisz!
Pokolorujesz ja na kolejnych zajeciach, gdy sie

1 V\Lasa

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktéra juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czegos nie potrafisz!
Pokolorujesz ja na kolejnych zajeciach, gdy sie

nauczysz! Popro$ kolege, kolezanke lub nauczysz! Popro$ kolege, kolezanke Ilub
nauczyciela o pomoc! nauczyciela o pomoc!
) o0
v\ Wiem, ze petny obrot| g @ v\ Wiem, ze petny obrét | gl
duszka - kat petny ma miare \3‘ duszka - kat petny ma miare g‘
= -~ = <
360 °. 360 °.
) o0
v' Wiem, ze jedna czwarta v" Wiem, ze jedna czwarta

petnego obrotu duszka — kat
prosty ma miare 90 °.

petnego obrotu duszka — kat
prosty ma miare 90 °.

v Potrafie wskaza¢ w klasie
katy proste.

v' Potrafie wskazaé w klasie
katy proste.

)

Potrafie przesuwac oraz
obracac¢ duszka na scenie.

\
@>

)

Potrafie przesuwac oraz
obraca¢ duszka na scenie.

\
@>

Y
)

v" Potrafie konstruowac¢ proste
skrypty reagujace na
nacisniecie klawisza.

Y
)

v" Potrafie konstruowa¢ proste
skrypty reagujace na
nacisniecie klawisza.

v’ Potrafie stosowac instrukcje
petli do powtarzajacych sie
czynnosci.

v Potrafie stosowa¢ instrukcje
petli do powtarzajacych sie
czynnosci.

v' Znam podstawowe figury
geometryczne i potrafie je

©

narysowac.

Y
)

v' Znam podstawowe figury
geometryczne i potrafie je

@

narysowac.
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CENTRUM EDUKACJI
OBYWATELSKIE]

Program Koduj z Klasa
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej
i wspotfinansowany ze srodkéw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji

sl Ministerstwo
T Administrac)
Cyfryzaci

Strona | 22



Informacje dla uczniéw po 1ll Module.

1. Kat prosty ma miare 90°( 90 stopni)

2. W kwadraciei prostokacie wszystkie katy majg miare 90°.

Kwadrat Prostokat

Kat prosty =90°

3. Kat petny ma miare 360°.

L]

Zadanie dodatkowe- domowe.

1. Stworz dwa duszki:
e Duszka, ktéry bedzie nazywat sie Prostokat i po nacisnieciu klawisza z literg” p” narysuje
prostokat.
e Duszka, ktéry bedzie nazywat sie Tréjkat i po nacisnieciu klawisza z literg” t” narysuje tréjkat.
e Zapisz projekt w Studio Scratch jako np. Kowalska figury3
2. Wskazowki.
e Zastandw sie czym rozni sie kwadrat od prostokata? Jakie klocki w skryptach” Kwadratu”
musisz zmienic?
e Rysujac tréjkat duszek musi obréci¢ sie o 120°. Zastandw sie co mozesz powiedziec
o tréjkacie ktoéry narysuje duszek. Czy moze byé inny kat obrotu duszka rysujacego tréjkat?  Strona | 23
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