Modut V

|.  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 przyniesé pendrive, na
ktdrych zapiszg swoje projekty.
Nauczyciel:

e Przypomina uczniom zasady pracy z Metodnikami OK
e Prezentuje dzieciom przedstawicieli: ptakow, ssakéw i owadow zyjgcych w Polsce.
Omawiamy cechy charakterystyczne dla ptakow, ssakow i owadow.
e Przygotowuje materiaty dodatkowe:
o Metodniki OK.
o Patyczki lub karteczki z imionami uczniéw.
o Karty samooceny do Modutu V.

Il.  Tworzymy gre : Znam ptaki, ssaki i owady.

Cele ogdlne:
e przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecen i konstrukcji jezyka Scratch,
e opracowanie projektu programu utrwalajgcego podziat zwierzat na ptaki, ssaki, owady itp.
e jegoimplementacja w Srodowisku Scratch.
e wprowadzenie instrukcji warunkowe;j
Cele szczegdtowe:
Uczen potrafi:

. porzadkowac zwierzeta wedtug gatunku

° dodawad duszka z biblioteki programu

° potrafi tworzy¢ i modyfikowaé wyglad duszka w edytorze grafiki: , zmniejszaé,

powiekszag,

° potrafi dodawac odpowiedni tekst do wygladu duszka,

° potrafi zastosowac funkcje ,, przeciggania w odtwarzaczu”

. stosowac instrukcje warunkowsa.
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Realizacja punktéw podstawy programowej:
Uczen:

v" Edukacja polonistyczna:

e 1.1a uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacji,

e 1.1b czytairozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnymi i wycigga z nich
whnioski,

e 1.1c wyszukuje w tekscie potrzebne informacje i w miare mozliwosci korzysta ze stownikow
i encyklopedii, map przeznaczonych dla dzieci na | etapie edukacyjnym,

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

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

o 1.3f tworzy wypowiedzi: dba o poprawnos$¢é gramatyczng, ortograficzng oraz interpunkcyjng,

v"  Edukacja matematyczna:
e 7.2 zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;
e 7.3 poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakéw <, >, =);

v" Edukacja przyrodnicza:
* 6.4 nazywa oraz wyrdznia zwierzeta i rosliny typowe dla wybranych regiondw Polski;
rozpoznaje i nazywa niektére zwierzeta egzotyczne;
e 6.10 dba o zdrowie i bezpieczenstwo swoje i innych

v Zajecia komputerowe:

e 8.1 umie obstugiwa¢ komputer,

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

e 8.3 wyszukuje i korzysta z informacji,

e 8.4atworzy teksty i rysunki: wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i
zdania,

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

v"  Edukacja spoteczna:
1. 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 IV
Czas na realizacje tej czesci: ok. 15 minut

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

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

Czesé 2.

Wprowadzenie teoretyczne, przypomnienie wiadomosci na temat ptakdw ssakow i

owaddw.
Czas na realizacje tej czesci: ok. 10 minut

Cwiczenie wprowadzajace.

e Omawiamy z dzieémi podziat zwierzat na ptaki, ssaki, owady itp. Dzieci
podajg przyktady zwierzat nalezgcych do danej grupy i ich charakterystyczne cechy.

Na zachete méwimy uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach stworzymy program —
dzieki ktéremu bedziemy mogli dopasowywac wybrane przez nas zwierzeta- duszki
do odpowiedniego ,, domku” . Nauczymy sie :

e Jak sprawi¢, aby klikajac w duszka mozna byto go przesuna¢ metoda —
,Ztap i upus¢”
* Modyfikowac¢ wyglad duszka w edytorze grafiki: obraca¢ go, zmniejsza¢,
dodawad tekst do wygladu.
e Stosowac funkcje warunkowag ,czyli jezeli duszek zostanie ,, przesuniety” do
nieodpowiedniego domku to wrdci na swoje miejsce ,a jezeli do prawidtowego to
sie w nim schowa czyli zniknie ze sceny.
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Czesc 3.

Projektowanie gry majacej na celu przyporzgdkowanie zwierzat do odpowiedniej grupy
( domku).

Uwaga!

Omawiajac zasady tworzenia programu nalezy zapisywac najwazniejsze informacje
na tablicy. Bedg przydatne dla ucznidéw podczas budowania skryptow.

Zadajemy pytanie

e Od czego rozpoczniemy tworzenie naszego programu?

o Program rozpoczniemy od narysowania trzech duszkéw- domkéw
(na ktérych bedg umieszczone napisy: ptaki, ssaki, owady) do ktérych bedziemy
przyporzadkowywac nasze zwierzeta- duszki.

e Co powinno pojawic sie na poczatku naszego programu?

o Powinny pojawic sie trzy domki : dla ptakéw, ssakéw i owaddw oraz
pierwszy duszek- zwierze ktore bedziemy musieli przyporzgdkowac¢ do
odpowiedniego domku.

e Co jeszcze powinno pojawic sie na poczatku naszego programu?

o Powinna pojawié sie instrukcja np. w formie komunikatu dla gracza
co powinien zrobié.

e Jaki to powinien by¢ komunikat?

o Np. Przenies$ zwierzeta do odpowiednich domkow.

e W jaki sposdb bedziemy przenosi¢ zwierzeta do ich domkéw, jak bedziemy
nimi sterowali?

o Duszki- zwierzeta bedziemy przecigga¢ metoda: ztap-upusé .

e Co sie moze wydarzy¢ w naszym programie?

o Gracz moze przesungc zwierze- duszka do niewtasciwego domku (
np. motyla do ssakéw), wtedy duszek powinien wrdci¢ na swoje poczatkowe
miejsce dajac znak graczowi, ze musi sprobowac jeszcze raz. Jezeli natomiast
wtasciwie przyporzadkuje duszka,to duszek powinien znikngé.

e Co powinno wydarzy¢ sie gdy zniknie pierwszy duszek?

o Powinien pojawic sie kolejny, czyli duszek bedzie nadawat
wiadomos¢ do kolejnego aby ten sie pojawit.

e (Czyta wiadomos¢ moze by¢ taka sama dla wszystkich duszkow?

o Dla kazdego duszka musi by¢ inna wiadomos¢, gdyz zalezy nam aby
pojawiaty sie w okreslonej kolejnosci. Catos¢ bedzie dziatata na
zasadzie tancucha tak jak w zabawie” podaj dalej”:

= Klikniemy zielong flage i pojawi sie pierwszy element
® Przeniesiemy go na odpowiednie miejsce , do
odpowiedniego domku i nada on wiadomos¢ do

drugiego, aby sie pojawit. Strona | 4
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=  Pojawi sie drugi element
=  Przeniesiemy go do wfasciwego domku i nada on wiadomosé do
trzeciego, zeby sie pojawit itd.
e Co powinno sie wydarzy¢, gdy przyporzadkujemy wszystkie duszki do wtasciwych domkow ?
o Powinna pojawi¢ sie informacja, ze mozemy np. ,,Aby zagra¢ od nowa kliknij zielona
flage”
e (Czy skrypty w naszych duszkach bedg sie réznity?
o Fragmenty skryptow bedg sie powtarzaty, gdyz kazdy duszek bedzie sie chowat gdy
zostanie dopasowany do wtasciwego domku lub wracat na swoje miejsce gdy
przesuniemy go do niewtfasciwej grupy.

Czesc 4.
Tworzenie duszkéw- domkéw w edytorze grafiki.

Zadania

e Prosimy, aby uczniowie uruchomili program i stworzyli w edytorze grafiki
trzy duszki- domki z odpowiednimi napisami.

e Prosimy aby zmienili nazwy duszkéw na zgodne z napisami na domkach (
ptaki, ssaki, owady)

e Prosimy, aby usuneli duszka kotka

Uwaga!

¢ Domek najtatwiej narysujemy uzywajac narzedzia prostokat i linia.
¢ Rysujemy domek nastepnie kopiujemy duszki

* Po skopiowaniu dodajemy odpowiednie napisy na domki.

e Domki nie mogg by¢ zbyt duze i umieszczone zbyt blisko siebie.

- ~e

Ssaki

XD -180 ¥y 180

Duszki MNowy duszek @' / H' (o]
=
Scena Ptaki Ssaki Owady
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Ewaluacja

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

Czesc 5.
Programowanie gry- tworzenie skryptéw dla duszkéw- zwierzat.

Zadania

* Prosimy aby uczniowie dodali z biblioteki duszkéw pierwsze zwierzatko np.
nietoperza. Przypominamy, ze musi to by¢ ptak, ssak lub owad bo w naszym
programie mamy tylko takie domki.

Zadajemy pytania

e Mamy juz pierwsze zwierzatko ktére musi trafi¢ do odpowiedniego domku.
Powiedzielismy sobie, ze nasze zwierzatka majg by¢ przenoszone do swoich
domkdéw za pomocg myszki ,metoda: ztap- upusé . Czy jezeli w programie wigczymy
scene na petnym ekranie to mozemy przesuwac duszki w ten wiasnie sposéb?

o Niestety nie mozemy w ten sposéb przesuwaé duszkéw na scenie.

Aby duszki mogly by¢ przesuwane na scenie metodg ztap- upusé nalezy we
wtasciwosciach duszka zaznaczy¢ ,, mozna przecigga¢ w odtwarzaczu”

Duszki Nowy duszex, ‘@ / &4
4] [Bat1
X134 oy 12 Kierunek 91\ —
Scena styl obrotow: T ++ ®
1tlo
moina przeciggac w odtwarzaczu:
= pokai: B
/o
Zadania

e Prosimy aby uczniowie zaznaczyli , mozna przecigga¢ w odtwarzaczu” i aby
uruchomili program w trybie petnoekranowym i sprawdzili czy teraz mozna
przeciggac duszka.

Czas na przerwe $rodlekcyjna
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Zadajemy pytania

¢ 0Od czego powinnismy rozpoczg¢ budowe skryptu pierwszego duszka?
o Powinnismy rozpocza¢ od klocka np. , kiedy kliknieto zielong
flage”. Pdzniej powinnismy okresli¢ pozycje startowg duszka i dodaé instrukcje do
naszej gry.

Zadania

¢ Prosimy aby uczniowie rozpoczeli budowe skryptu zgodnie z naszymi
wczesniejszymi ustaleniami.

kiedy kiiknieto

iz do x:v:ﬂ

el Przesuwa) swierzeta do odpowiednich dombow!

Zadajemy pytania

¢ Co dalej powinno sie wydarzy¢ w naszym programie?

o Jezeli przesuniemy naszego nietoperza do domku owadéw lub
ptakéw to kiedy ich dotknie, powinien wrdci¢ na swojg pozycje startowa. Jezeli
przesuniemy do domku ssakéw ( jezeli dotknie domku ssakéw) to powinien
zniknac.

e Czy mamy w naszych pudetkach klocek ktory spetnia nam warunek ,, jezeli”.
i klocek ktéry odpowiada nam za dotyk?

o Uczniowie powinni znalez¢ klocki ,, Jezeli” i, dotyka”. Powinni tez

zauwazy¢, ze w klocku dotyka mozna rozwing¢ liste, wybierajac odpowiednig opcje.

wskainik myszy

krawedz
Owady
Ptaki

Ssaki

e Jak powinnismy teraz zbudowac nasz skrypt? lle razy uzyjemy tych naszych
dwéch klockéw?

o Kazdy z tych klockéw uzyjemy trzy razy bo mamy trzy domki.

jezeli dotyka Ptaki  ? to jezeli dotyka Ssaki 7 _to | jezeli dotyka Owady 7 _to

e Co umiescimy wewnatrz tych klockéw? Co sie powinno wydarzy¢ gdy np.
nietoperz ( dotknie), zostanie przesuniety do domku z ptakami i owadami a co jak

do domku z ssakami? Strona | 7
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o Gdy przesuniemy go do ztego domku to powinien wréci¢ na swoja pozycje startowa,
a gdy do dobrego powinien sie schowac czyli ukryé.
e Prosimy aby uczniowie potaczyli ze sobg odpowiednie klocki i uruchomili skrypt.

kiedy kiiknieto

iz do x:v:E

T el Przesuwaj zwierzeta do odpowiednich dombkdw!

jezali dotyka Ssaki 7

jezali dotyka Owady 7

wZ do x: y: E

jezeli dotyka Ptaki 7 to

wZ do x: y: E

e (Czy program dziata prawidtowo? Jezeli nie to dlaczego?

o Program nie dziata prawidtowo. W programie nie zaznaczylismy kiedy nasze warunki
musza by¢ spetnione. Te warunki musza by¢ zawsze spetnione wiec musimy klocki ,,
Jezeli,, zamkng¢ w klocku ,, zawsze”.

* Prosimy aby uczniowie dodali klocek zawsze i uruchomili program. Czy teraz program dziata
prawidtowo.

o Program dziata prawidtowo jednak kiedy po raz drugi klikamy zielona flage nasz
nietoperz sie nie pojawia. UzyliSmy w programie klocka ukryj, jednak nie
zaznaczyliSmy, ze na poczatku duszek powinien sie pokaza¢. Musimy dodac klocek
pokaz.

kiedy kiiknieto

Wz do x: v: @
Pl Przesuwaj zwierzeta do odpowiednich domkdw!

jezeli dotyka Owady ]

Wz do x: v 9

jezeh dotyka Praki ? _to

-idz' do x: g3 v:ﬂ
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e Teraz program dziat prawidtowo. Co powinno wydarzy¢ sie dalej w naszym programie kiedy
pierwszy duszek zostat przyporzagdkowany do wtasciwego domku?
o Powinien pojawi¢ sie kolejny duszek.
e Skad kolejny duszek bedzie wiedziat, ze ma sie pojawic¢?
o Nietoperz- pierwszy duszek powinien nada¢- wysta¢ mu wiadomosc.
* Prosimy aby uczniowie przesuneli klocek nadaj wiadomos¢ i zmienili wiadomos¢ np. na 2.

e @Gdzie umiescimy ten klocek? Kiedy nasz nietoperz powinien wystaé- nadac tg wiadomos¢?
o Powinien wystaé tg wiadomosé gdy trafi do wtasciwego domku i sie ukryje.
Umiescimy go pod ukryj.

kiedy kiiknieto

dz do x: =W v: E
pulliedz Przesuwaj zwierzeta do odpowiednich dombkdw!

ei dotyka Ssaki 7 _to

iei:ei dotyka Owady 7 _to

ldz' do x:v:ﬂ

ﬁﬁ dotyka Ptaki T to

i do x: ¥: E

e Co powinnismy dalej zrobi¢?
o Powinnismy dodac drugiego duszka, ktéry pojawi sie po otrzymaniu komunikatu.
e Prosimy aby uczniowie dodali kolejnego duszka np. motylka i sprobowali stworzy¢ dla niego
skrypt.

Uwagal
Mozna skopiowad tez skrypt nietoperza do kolejnego duszka i zmienic tylko jego
fragmenty.

¢ Kiedy kliknieto zielona flage drugi duszek bedzie ukryty.

e Pojawi sie , kiedy otrzyma komunikat -2”

e Zmienig sie tez warunki : bedzie wracat na pozycje startowa gdy dotknie
domku ssakow i ptakéw a ukryje sie gdy dotknie domku owaddéw. Wtedy tez nada
kolejny komunikat np. 3 dla kolejnego duszka.
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e Proponujemy jednak aby kolejny skrypt wykonaé jeszcze raz od poczatku wspélnie z
uczniami, dopiero przy trzecim duszku skopiowac skrypty.

Ewaluacja

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

Skrypt drugiego duszka- motylka

kiedy otrzymam 2 kiedy kiiknieto

.iei:ei dotyka Owady

3
nadaj 2

3
jezeli dotyka Ssaki T to

ulZ do x:v:@

s
jezeli dotyka Ptaki 7 _to

ulZ do x:y:e

e  Skrypt trzeciego duszka- gotebia.

‘ot
kiedy kiiknieto i
. X -49
ukryi y: -40
jezeli dotyka Ssaki 7  to
wz do x: ¥: E
jezeli dotyka Owady 7?2
sz do x: v: D
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e Skrypt ostatniego duszka ktoéry przed ukryciem powie nam ,, Koniec gry”.

kiedy otrzymam < liedy kiiknigto é

ukeryj X -127
y: 138

.'p:iei dotyka Ssaki 7

powiedz przez @) s
|3
ukryj

2
jezeli dotyka Ptaki 7 _to

..-idz' do x: v: ﬂ

3
jezeli dotyka Owady 7

..-idz' do x: v: ﬂ

Uwagal!

¢ Kiedy dodajemy nowego duszka zawsze musimy zaznaczy¢ ,, mozna
przecigga¢ w odtwarzaczu”

e Duszki uczniowie mogg wybiera¢ samodzielnie. Przypominamy jednak, ze
kazdorazowo muszg zastanowic sie, czy wybrane zwierze jest ptakiem, ssakiem czy
tez owadem.

¢ Uczniowie mogg wzajemnie sprawdzac poprawnosé swoich projektéw.

e Prosimy, aby uczniowie zapisali swojg prace na komputerze i w Studio:
,Kowalska zwierzetal”

Ewaluacja

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

Zadanie domowe- dodatkowe
e Dodaj do programu- skryptéw :
o dzwiek np. braw jezeli duszek trafi do odpowiedniego domku.
o komunikat np.” Sprébuj jeszcze raz” jezeli duszek zostanie btednie
przyporzadkowany.
o Zapisz swdj projekt w Studio online : Kowalska_zwierzeta2.
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Czesc 6.

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

e Nauczyciel rozdaje uczniom karty samooceny do Modutu V i prosi o wklejenie ich do zeszytu.
Nastepnie prosi o pokolorowanie, zaznaczenie , buziek” przy umiejetnosciach, ktore
opanowali.

e W miare mozliwosci uczniowie ustawiajg sie lub siadajg w kregu. Prosimy, aby kolejno
dokonczyli nasze zdania:

o Dzi$ nauczytem sie.......
o Najbardziej podobato misie......
o Swietnie poradzitem sobie z........
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Karty samooceny

KARTA SAMOOCENY — MODUt V

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktéra juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czegos nie potrafisz!
Pokolorujesz jg na kolejnych zajeciach, gdy sie
nauczysz! Popros kolege, kolezanke lub
nauczyciela o pomoc!

KARTA SAMOOCENY — MODUt V

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktéra juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czegos nie potrafisz!
Pokolorujesz jg na kolejnych zajeciach, gdy sie
nauczysz! Popros kolege, kolezanke lub
nauczyciela o pomoc!

v Potrafie wymienié i znalezé¢ w
programie Scratch zwierzeta
nalezgce do ssakow, ptakow
i owadow.

©

v Potrafie wymieni¢ i znalez¢ w
programie Scratch zwierzeta
nalezgce do ssakéw, ptakow
i owadow.

Yl
)]

v Potrafie w programie
wykorzystaé funkcje
przeciggania duszkéw w
odtwarzaczu ( metoda ztap-
upusé)

v Potrafie w programie
wykorzystac¢ funkcje
przeciaggania duszkow w
odtwarzaczu ( metoda ztap-
upusc)

v Potrafie modyfikowa¢
wyglad duszka w edytorze
grafiki: zmniejszac go lub
powiekszad.

v" Potrafie modyfikowaé
wyglad duszka w edytorze
grafiki: zmniejszaé go lub
powiekszac.

)
)]

v" Potrafie napisa¢ i doda¢
odpowiedni tekst do
wygladu duszka.

Yl
)]

v Potrafie napisac i doda¢
odpowiedni tekst do
wygladu duszka.

v" Potrafie stosowaé instrukcje
warunkowa: ,Jezeli dotyka,
to”

v' Potrafie stosowaé instrukcje
warunkowa: ,Jezeli dotyka,
toll
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