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Przygotowanie do zajec:

Uczen:

e Przynosi zeszyt, do ktérego bedzie wklejat lub zapisywat informacje z zajec.

e Przynosi klej.

o Jezeli w pracowni nie ma dostepu do Internetu uczniowie mogga przyniesé¢ pendrive na ktérych
zapiszg swoje projekty.

Nauczyciel:
e Instaluje program Scrach na komputerach.
e Tworzy online klasowe Studio Scratch.
e Sprawdza dostep do Internetu.
e W miare mozliwosci przygotowuje tablice interaktywng, rzutnik itp.
e Ttumaczy uczniom zasady pracy z Metodnikami OK.
e Przygotowuje materiaty dodatkowe:
* Rézne przyktadowe wycinki z gazet z przepisami na potrawy, ksigzeczki — instrukcje np.
budowli z klockdw Lego, sprzetu elektronicznego w réznych jezykach.
*  Metodniki OK.
*  Patyczki lub karteczki z imionami ucznidw.
* Skserowane karteczki dla uczniéw z najwazniejszymi informacjami z zajeé¢ i
uzupetnionymi danymi dostepowymi do klasowego Studia- zatgcznik nr 1.
*  Karty samooceny do Modutu I- zatgcznik nr 2.
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Pierwsze kroki w kodowaniu czyli przepis (algorytm) dziatania.

Cele ogolne:

e Wprowadzenie pojecia algorytmu (przepisu dziatania) oraz programu (zapisu zrozumiatego dla
komputera) na przyktadach znanych uczniom z zycia.

e Poznanie srodowiska Scratch.

Cele szczegotowe:

Uczen potrafi:

dodac z biblioteki nowego duszka i umiesci¢ go na scenie,
konstruowac proste skrypty reagujgce na nacisniecie klawisza,
kopiowac skrypty dla innych duszkow,

przetozy¢ prosty algorytm (przepis) na program w jezyku Scratch.
zapisac projekt w swoim folderze na komputerze,

zamieszczac¢ i modyfikowac wykonany projekt w swoim studio Scratch.
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Realizacja punktow podstawy programowej: 1 ¥Lasd
v" Edukacja polonistyczna:
e 1.1a uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacii,
e 1.1b czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnymi wycigga z nich
whnioski,
e 1.3c uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i prezentuje wtasne
zdanie,
e 1.3f dba o poprawnos¢ gramatyczng, ortograficzng oraz interpunkcyjna,
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 <, >, =);
e 7.9 mierzy i zapisuje wynik pomiaru dfugosci, szerokosci i wysokosci przedmiotédw oraz
odlegtosci,
e 7.15 postuguje sie pojeciami: minuta, sekunda,
v" Edukacja przyrodnicza:
e 6.10 dba o zdrowie i bezpieczenstwo swoje i innych,
v" 6.15 Zajecia komputerowe:
e 8.1 umie obstugiwaé komputer,
e 8.2 postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach,
o 8.3 wyszukuje i korzysta z informaciji,
o 8.4 tworzy teksty i rysunki,

Czesc 1.
Wprowadzenie teoretyczne, czyli co to jest przepis (algorytm) dziatania.

Czas na realizacje tej czesci: ok. 10 minut

Rozdajemy uczniom wycinki z gazet, ksigzeczki z przepisami, instrukcjami i prosimy, aby zapoznali sie
z nimi i przedstawili klasie swoimi stowami co otrzymali?

Zadajemy pytanie:

Czego dotyczg otrzymane przez nich materiaty? Czy jest jakas wspdlna cecha, ktéra
je taczy? Po co one sg potrzebne?

Stuchamy odpowiedzi uczniéw, nastepnie podsumowujemy:

e S3 to przepisy dziatania, ktére umozliwiajg nam osiggniecie danego celu. (np. upieczenie ciasta,
zbudowanie danej budowli z klockéw, podtaczenie lub dziatanie jakiego$ sprzetu.)

e Czynnosci muszg by¢ wykonane w ustalonej kolejnosci — krok po kroku. (Nie mozna rozpocza¢ np.
pieczenia ciasta od wstawienia wszystkich produktéw do piekarnika).

e Przepis, instrukcja musi by¢ dla nas napisana zrozumiatym jezykiem.

Zadajemy pytanie: Strona | 2

Czy komputer tez potrzebuje przepisu, zeby dziata¢? Co jest tym przepisem? Kiedy
spotykamy sie z tymi przepisami dziatania na komputerze ?
Stuchamy odpowiedzi uczniéw, nastepnie podsumowujemy:
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e Komputer do dziatania potrzebuje specjalnego oprogramowania. 7 Y.Lasd

e Komputer zna tylko to oprogramowanie (gry), ktére zostanie na nim zainstalowane.

e Kazdy program to inna instrukcja, przepis dziatania.

e Taki przepis musi by¢ bardzo doktadny, bo komputer nie domysli sie, co ma zrobié.

e Pracujgc na komputerze, grajagc w gry komputer wykonuje nasze polecenia zgodnie z napisang
instrukcjg, przepisem (algorytmem dziatania),np. naciskajgc strzatke do géry — bohater idzie do
gory, lub naciskajac spacje — skacze itp.

Na zachete moéwimy uczniom, ze na zajeciach nauczymy sie tworzy¢ przepis
dziatania dla komputera w jezyku Scratch. Bedziemy tworzyé gry, animacje i inne
programy:

Dzisiaj nauczymy sie:

e \Wybiera¢ naszego bohatera (w programie Scratch) zwanego
duszkiem i umiesci¢ go na scenie. Sceng nazywamy gtéwne okno programu, tam
nasze duszki wykonujg polecenia zgodnie z programem- przepisem ktory
stworzymy.

e Tworzy¢ proste skrypty- przepisy dziatania dla naszych bohateréw
reagujgce na nacisniecie klawisza, np. jezeli klikniemy myszkg nasz bohater bedzie
wykonywat pewng czynnosé.

o Kopiowaé skrypty dla innych duszkow.

e Zapisywac (wedtug ustalonych zasad) stworzony projekt w swoim
folderze na komputerze.

e Zamieszcza¢ i modyfikowacé (czyli zmienia¢) wykonany projekt w
klasowym Studio Scratch. Do Studia bedziemy sie logowac poprzez przegladarke
Internetowa. Kazdy z Was zamiesci tam swoje projekty. Po powrocie do domu po
zalogowaniu bedziecie mogli pochwali¢ sie swoimi projektami rodzicom, bedziecie
mogli tez dodaé nowe elementy do swojego projektu.

Zrobimy to wszystko krok po kroku. Najpierw musimy jednak poznaé program
Scratch — zrozumie¢ ten jezyk.

Czesc 2.
Poznajemy srodowisko pracy i podstawowe polecenia (klocki) Scratch’a.

Czas na realizacje tej czesci: ok. 35 minut

Na poczatku zaje¢ moéwimy uczniom, ze musimy przed rozpoczeciem pracy
stworzy¢ na komputerze swoj folder w ktérym bedziemy zapisywaé projekty.
Prosimy aby wszystkie foldery miaty nazwe: nazwisko ucznia_klasa np.
Kowalska_klasa3b . Prosimy aby w nazwach folderédw nie uzywacé polskich znakodw,
kropek i spacji, gdyz nie kazdy komputer bedzie potrafit je odczytaé. Przypominamy
rowniez, ze nie nalezy zmienia¢ ani usuwac folderéw i plikdw innych ucznidw, z
innych klas ktére znajdujg sie na komputerach.

Zadanie
. Prosimy aby kazdy uczen stworzyt, zgodnie z ustalonymi zasadami

swoj folder na komputerze. st I3
rona

o Program Koduj z Klasg )
- CEO’ jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej g mws@r{ﬂw?
es i dministra
CENTRUM EDUKACJ1 . ) e yp , , JQ. . .J . 4 .. ) . Cr:r\rzlzcrl‘laq

OBYWATELSKIE]J i wspdtfinansowany ze srodkéw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji o



Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Zadanie

° Uczniowie uruchamiajg $Srodowisko Scratch.

o Omawiamy elementy widoczne na ekranie.

Okno startowe programu Scratch.
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e Nasza scena ma okreslone wymiary:

- szerokos¢: od x:-240 do x:240
- wysoko$¢ : od y:-180 do y:180

Po lewej stronie ekranu znajduje sie scena na ktdrej kotek (w programie Scratch zwany duszkiem)

Strona | 4

Program Koduj z Klasg
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej
i wspétfinansowany ze srodkdw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji

-CEO-
CENTRUM EDUKAC]I
OBYWATELSKIEJ

Ministerstwo

it Administragji

i Cyfryzaqji



e Dodatkowo kiedy klikniemy danego duszka, w lewym gérnym rogu niebieskiej ramki pojawia sie
w niebieskim kétku literka ,,i”. Klikajac na nig widzimy informacje o wtasnosciach duszka.
Duszki Nowy duszek: @& / & 3
e \
O
e - 2
BT o
o -
7
okno nazwy — mozna tu zmienié nazwe duszka;
X, y — aktualne wspoétrzedne duszka na scenie;
*  kierunek ruchu duszka (mozna go zmieni¢ pociggajac niebieska kreske);
-CEO- s restzowany pret e comrum oo Oy A e
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Kiedy uruchamiamy po raz pierwszy program Scratch kotek znajduje sie na
Srodku, doktadnie w pozycji (x:0, y:0) — nawigzujemy tutaj do naszych

,dyktand obrazkowych”, osi liczbowej i gry w statki.

Kotek (duszek) poruszajac sie po scenie zmienia swojg pozycje wzgledem osi x i osi y.
W gérnym lewym rogu sceny znajduje sie ikona [-::ktéra powieksza widok sceny do petnego

ekranu. 373

W gdérnym prawym rogu sceny znajdujg sie dwie ikony - ®ziclona flaga uruchamia napisany

przez nas program, a czerwony znak zatrzymuje.

7 Y.Lasa

Pod sceng z lewej strony znajdujg sie narzedzia umozliwiajgce zmiane i modyfikacje naszej sceny.

Narzedzia do modyfikacji, zmiany duszkéw sg identyczne jak w przypadku sceny.

OBYWATELSKIE] i wspotfinansowany ze srodkdw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji

—=2  wybérsceny -tlaz > ~a wybdr sceny- tla z plikow
dostepnej biblioteki dostepnych w komputerze
tworzenie, modyfikacja S?iga wybér tla- zdjecia wykonanego
wlasnego tta w edytorze kamerg komputerows.

MNowe tio
rafiki -
S > e/ & B
Uwaga! Niebieskie okienko — zaznaczenie informuje nas o tym, ze tworzymy skrypt
do sceny-,pracujemy” na scenie. Zaznaczenie to bedzie pojawiac sie réwniez w
przypadku kiedy bedziemy tworzy¢ skrypty do wybranego — zaznaczonego
niebieskg ramka duszka. W tym przypadku ,, zaznaczony jest Motylek i to do niego
w obszarze roboczym tworzymy skrypt.
Duszki Nowy duszek: ‘@ / & £
»
=
BE
S_C:Erllﬁ Kotek Piesek
Nowe tho
@/ e
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*  styl obrotow:
w kotko — czyli dowolny obrot,
w poziomie — tylko obroty w prawo i w lewo,
kropka — bez obracania;
* mozna przecigga¢ w odtwarzaczu — po zaznaczeniu kwadracika bedzie mozna przeciggaé
duszka przy zmaksymalizowanej scenie (czyli w odtwarzaczu) ;
*  pokaz — po odznaczeniu kwadracika duszek zostanie ukryty (to samo robi blok ukryj).

e Narzedzia zamykamy klikajgc strzatke w niebieskim kétku.

Zadanie
° Prosimy, by uczniowie klikneli na ikone nowy duszek 6 i dodali
, np. dwa dowolne duszki z biblioteki projektow.
° Po dodaniu duszkéw prosimy aby zmienili nazwe duszkéw, nadali
im nowe imie.
° Kolejne zadanie to wybdr nowego tta sceny z biblioteki.

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Przydatne wskazowki :

o Klikajac na duszka prawym przyciskiem myszy mozemy go usung¢ lub duplikowac.

e Duszki przesuwamy po scenie klikajgc lewym przyciskiem myszy i upuszczajgc w wybranym
miejscu.

e Duszki mozemy powiekszaé i zmniejsza¢ (aby to zrobi¢ nalezy wybra¢ dana ikonke, a nastepnie
klika¢ w duszka, az uzyskamy zgdang wielkos$¢) ,oraz duplikowac¢ i wycina¢ dzieki narzedziom
znajdujgcym sie na szarym pasku nad petnym oknem programu.

& PikY Edytujy Wskazowki L+ + i aF

Duplikowanieél

[ ]

e Wycinanie

e Powiekszani

e Pomniejszanie

——>s Pomoc w jezyku angielskim<€—

~e® Link do strony internetowej Screatch
http://scratch.mit.edu/

5 Zmiana wersji jezykowej programu

>  Narzedzia edycji

>e  Zapisywanie projektow

Czas na przerwe Srodlekcyjna
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http://scratch.mit.edu/

Zapisywanie projektéw

BERE & pikv Edytujv  Wskazowki Najpierw zapisujemy projekt w swoim
folderze na komputerze. Dobrze aby w
nazwie pliku znajdowato sie imie i
nazwisko ucznia i nazwa projektu.

— Po wprowadzeniu kolejnych zmian
Save as (kiedy projekt ma juz swoje miejsce
Share to website docelowe w naszym folderze) mozemy
i TR juz klika¢ tylko zapisz.

Po zakonczeniu pracy nad danym
projektem (w miare mozliwosci dostepu
do Internetu) uczniowie zamieszczajg
swoje projekty w Studio Scratch.

Nowy

Open

Quit

Share to Scratch Website

l

Wopisujemy nazwe projektu i imie i
nazwisko ucznia. Dane ucznia s3
niezbedne, gdy wszyscy uczniowie
zapisujg swoje projekty do jednego
klasowego Studia.

Wpisujemy nazwe uzytkownika
Wpisujemy hasto.

Na zakonczenie klikamy ok.

Project name:

Your Scratch name:

Password:

ok €

Il

Méwimy uczniom, ze podczas zajec kazdy projekt bedziemy zapisywac zgodnie z
zasada: nazwisko ucznia_projektl. Np. Kowalska_projektl , Kowalska_projekt2 itd.
Ujednolicony zapis pozwoli nam na odnalezienie projektow w komputerze.
Zwracamy rowniez uwage na to, ze w nazwach projektéw nie nalezy uzywac
polskich znakdéw, spacji, kropek gdyz nie kazdy komputer potrafi je odczytac.

Zadanie
Prosimy, aby uczniowie zapisali projekt najpierw w swoim folderze na komputerze-
,Save as”.

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Zadanie
e Rozdajemy uczniom karteczki z danymi dostepowymi do klasowego
Studia — zatagcznik nr 1. Dzieci wklejajg te karteczki do zeszytu.

Scrach.
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Jezeli projekt zostat prawidtowo zamieszczony w Studio pojawi sie komunikat: ,Twdj p

przestany do sctreatch.mit.edu”
Success

Your project has been uploaded to scratch.mit.edu

oK

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

o Jezeli jest taka mozliwos¢ dobrze jest pokazaé uczniom np. na
tablicy interaktywnej /ekranie/monitorze wielkoformatowym, ze ich projekty
zostaty juz zamieszczone w Internecie i, ze mogg sie nimi pochwali¢ rodzicom.

Skrypty; Kostium 1; Dzwieki; - Srodkowa czes¢ ekranu startowego programu Scratch.

M

Skrypty

)
T

preesud o [T krokbw

» Klikajac zaktadke ,, Skrypty” po prawej stronie pojawia sie obszar
roboczy danego duszka lub sceny. Tutaj bedziemy ,budowad”
nasze skrypty — przepisy dziatania dla danego duszka lub sceny.
Po lewej stronie widoczne sg kategorie klockéw (bloczkéw)
oznaczone kolorami. Mozna poréwnac je do kolorowych pudetek,
w ktdrych znajdujg sie np.: niebieskie klocki odpowiedzialne za
ruch, pomaranczowe za dane itd.

e W gdérnym prawym rogu obszaru roboczego danego duszka
pojawia sie ten duszek i jego aktualna pozycja (miejsce) naE——

ohﬁtﬂnmi

obrié K)o @B stopni

ustaw kierunek na m

e ) '

idZ do wskainik myszy

idz do x: D v: O

scenie.

» W dolnym prawym rogu obszaru roboczego znajdujg sie lupy, za

zmiei x o €D pomocy ktérych mozemy powiekszy¢ i pomniejszy¢ nasze
skrypty.

~
>a=za
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Czesc 3.
Tworzymy skrypty, przepisy dziatania dla duszkow .

Czas na realizacje tej czesci: ok. 20 minut

Zadanie

e Prosimy, by uczniowie klikneli na kazdy z rodzajéw klockéw (zajrzeli do
kazdego kolorowego pudetka z klockami) i zobaczyli dostepne klocki. Dajemy im na
to trzy — cztery minuty.

Zadajemy pytanie:

e (Czy widzg klocek, ktéry sprawi, ze pojawi sie na ekranie jakis komunikat,
duszek co$ nam powie np. Hello! ?
Uczniowie powinni zauwazy¢ klocek powiedz Hello! przez 2 s.

pn-iedzprzezas

. Prosimy ucznidw, by przesuneli ten klocek do prawej czesci.

Uwaga!

Przed przesunieciem klocka prosimy ucznidw, aby zwrdcili uwage, ktéry duszek pod
sceng ma niebieskg ramke. Przypominamy, ze niebieska ramka oznacza ,
aktywnego” duszka, do ktérego , budujemy” skrypt — program dziatania,
pozwalajgcy na sterowanie nim.

. Po przesunieciu klocka na prawg strone (do obszaru roboczego) prosimy
uczniow, aby klikneli na ten klocek.

Zadajemy pytania:

° Co sie wydarzyto na scenie?

o Nad duszkiem pojawit sie w ,, chmurce” komunikat : Hello!
° Ile czasu pojawia sie ten komunikat?

o Komunikat pojawia sie przez 2 sekundy.
° Czy mozna zmienic¢ ten komunikat i czas?

o Uczniowie powinni zauwazy¢, ze mogg zmienic tekst komunikatu i
czas klikajgc na dane pole, a nastepnie wpisujgc inny tekst,
wartosc.

Zadanie
Prosimy aby uczniowie zmienili tekst komunikatu i czas. np.” Cze$¢ mam na imie
Bolek!” i czas na 3 s.

Zadajemy pytanie:

. Jak wyglada nasz klocek? Czy ma on jaki$ szczegdlny ksztatt? Do
czego jest podobny? Strona | 9
o Uczniowie powinni zauwazy¢, ze zaréwno na gorze klocka jak i na
dole, brakuje jakiegos$ elementu (analogia do puzzli lub klockéw Lego).
° Czy czego$ nie brakuje w naszym programie — czy umieszczony
klocek nie powinien by¢ pofaczony z innymi?
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o Wyjasniamy uczniom, ze program powinien mie¢ swdj poczatek i koniec.
Uruchomienie programu musimy rozpoczgc¢ od klocka, ktory bedzie stano
poczatek. Mozemy podpowiedzieé, ze nie da sie go potgczy¢ od gory z zadnym innym
klockiem.

Zadanie

Prosimy uczniéw, aby odnalezli takie klocki.
o Klocki te znajduja sie w ,, pudetku - Zdarzenia” , jest ich 6.
Uruchomienie programu mozemy rozpoczgc¢ od:

klikniecia zielonej chorggiewki w prawym gérnym rogu
ekranu.

klikniecia wybranego klawisza na klawiaturze komputera.
kiedy klawisz spacja nacEnieby Lista

dostepnych klawiszy rozwija sie klikajac czarny tréjkat.

klikniecia na wybranego duszka.
kiedy duszek khkniety

program uruchomi sie gdy zmieni sie tto sceny na wybrane.
kiedy tlo zmieni sie na backdropl

program uruchomi sie gdy gtosnos¢ bedzie wieksza od danej
wartosci (wymagany mikrofon).
program uruchomi sie gdy duszek otrzyma wiadomosé.

Zadania
. Prosimy aby uczniowie przesuneli klocek kiedy kliknieto zielong
flage i dotgczyli go do klocka z komunikatem.

kiedy kliknicto
przez @) s

. Nastepnie prosimy, by odnaleZli klocek koriczagcy program, ktérego
nie da sie pofaczy¢ od dotu z zadnym innym klockiem. Podpowiadamy, ze czasem
nie widac wszystkich klockéw i trzeba skorzysta¢ z mozliwosci przewijania listy, na
ktdrej sie znajduja.

o Uczniowie powinni odnalez¢ klocek zatytutowany zatrzymaj
wszystko oraz zauwazy¢, ze mozna go przestawic na tryb zatrzymaj ten skrypt, lub
zatrzymaj inne skrypty duszka.

kiedy khknieto

ekl Czesc! Mam na imie Bolek!

zatrzymuje wszystkie skrypty stworzone przez programiste.
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zatrzymuje dziatanie skryptu, w ktorym zostat uz

zatrzymuje pozostate skrypty z wyjgtkiem tego, w ktorym

e Prosimy, by uczniowie dodali klocek zatrzymaj ten skrypt, a nastepnie by uruchomili
program (wybrali symbol zielonej flagi w prawym gérnym rogu sceny). Niech klikng go
parokrotnie.

Obszar roboczy duszka ,,Bolka” Scena.

kiedy kliknicto

ot vl Czesc! Mam na imie Bolek! Wilpdard 9 s

zatrzymaj ten skrypt

e Prosimy, aby uczniowie zapisali swojg prace w swoim folderze klikajgc ,,Save as” zgodnie
z przyjetymi przez nas zasadami. W nazwie wpisujemy np. Kowalska_projekt2

8 3380

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie.

Zadajemy pytanie:
. Co musimy zrobi¢, aby nasz drugi duszek takze sie przedstawit,
kiedy zostanie kliknieta zielona flaga?
o Uczniowie powinni odpowiedzie¢, ze musimy napisac teraz
program do drugiego duszka.
Mozemy zrobi¢ to réwniez kopiujgc nasz juz gotowy skrypt do obszaru roboczego
drugiego duszka i zmieniajac tylko tekst komunikatu.

Uwaga! Kopiujemy poprzez przeciggniecie catego skryptu (bloku) na wybranego
duszka pod sceng (ztap — przenies - upusc). ,, tapiemy” za klocek na samej gorze.

Zadania
. Prosimy aby uczniowie skopiowali skrypt , Bolka” do obszaru
roboczego drugiego duszka.
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Kopiowanie skryptow
Seratch 2 Offfine Editor = @ =6
@ Pikv Edynlr Wekazbwki & rHMHO Offline Editor (betal

-
.
L
i
kiedy kliknigto
S S
zatrzym=, ten skrypt

e  Gdy klikniemy naszego drugiego duszka — Ole pod sceng (zaznaczymy go niebieskg ramkg) pojawi
sie w obszarze roboczym po prawej stronie skopiowany skrypt.
e Prosimy, aby uczniowie zmienili tres¢ komunikatu dla drugiego duszka nadajac mu odpowiednie

imie.

e Prosimy o klikniecie teraz zielonej flagi

Zadajemy pytanie:
° Co dzieje sie na scenie?
-Uczniowie powinni zauwazy¢, ze duszki mowiq do siebie jednoczesnie.
. Czy w zyciu codziennym my tak ze sobg?
- Uczniowie powinni zauwazy¢ , ze duszki powinny mdéwic jeden po drugim.
° Po jakim czasie powinien przedstawic sie drugi duszek?
Uczniowie powinni zauwazy¢, ze skoro pierwszy duszek mowi przez 3 s, to drugi
powinien 3 s czekac.

Zadanie

. Prosimy ucznidw, aby znalezli klocek, ktéry sprawi, ze drugi duszek
przedstawi sie pdzniej (zaczeka np. 3 s)
- Uczniowie powinni znalez¢ klocek ,, czekaj 1 s” i zauwazyc, ze mozna zmieni¢ w nim
wartosé na 3 s.

Prosimy ucznidw, aby umiescili klocek we wtasciwym miejscu w skrypcie drugiego duszka.
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kiedy kliknieto

[T 4 Czesc! Mam na imie Ola! Wird-v4 9 s

zatrzymaj ten skrypt

e Prosimy, aby uczniowie klikneli zielong flage i sprawdezili jak dziata nasz program.
e Prosimy, aby uczniowie zamiescili swoj projekt w Studio nadajgc nazwe zgodnie z
wczesniejszymi ustaleniami np. Kowalska_projekt2.

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie .

Czas na przerwe Srodlekcyjna.
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Czesc 4.
Logowanie sie do klasowego Studia Scratch — praca online .

Czas na realizacje tej czesci: ok. 15 minut

Zadania

http://scratch.mit.edu/
. W prawym gérnym rogu klikamy : ,,Zaloguj sie”

Dotacz do Scratch  Zaloguj sie

. !
change col  EEEIWNITEETS
»

play drum
» Forgot pa
Ll Welco
-

o

e  Wopisujemy nazwe uzytkownika i hasto. Klikamy ,,Zaloguj sie”

e Po zalogowaniu klikamy nazwe Studia (przy ikonce kotka — w prawym gdérnym rogu),

rozwijamy liste i wybieramy : ,, Moje rzeczy”

Moje rzeczy

Ustawienia konta

Wyloguj

e Po wybraniu pojawia sie okno ze wszystkimi zamieszczonymi projektami.

° Otwieramy przeglagdarke i wpisujemy w pasku

adresu

€ @ scratch.mit.edu/mystuff/ c ~ Google p
[8) Czesto odwiedzane| T Pierwsze kroki Gmail: innowacyjna p... | | Akademia MAC Eduka... { | http://www.zso.starga... §3 ZSO SP nr2 z Oddziata... & Internetowy Teatr TVP ...

m Stworz Przegladaj Rozmawiaj Pomoc Szukaj = [ =] WK!asa}E -

Moje rzeczy + Nowy projekt || + Nowe studio |

‘ Sortuj wedtug ~ 1

Wszystkie projekty ( 66 )

; 2 2projekt K. Kowalska o1
Udostepnione projekty (64 = Ostatino zmodyfikowany: 4 minutes ago B o
A —— ®)0 =W
Nieudostgpnione projekty (2 ) [ § Zajizy] do $rodka ki
Moje studia ( 6) Dziei Matki Martyna Jaskolska @i
Ostatino zmodyfikowany: 25 May 2014 Dodajdo ~ @0
Kosz (20) . @)1 @
\ Zajrzyj do $rodka
Unshare
S Na Dzie Matki Julia Podgérska ki. ... o8
Ostatino zmodyfikowany: 23 May 2014 Dodajdo + Y
F— @) @
Zajizyj do érodka
(zemi Unshare Strona | 14
Zyczenia dla Mamy. Amelka Remisk... . 6
Ostatino zmodyfikowany: 23 May 2014 Dodajdo ~ @0
—_— ®0 =
l Zajizyj do $rodka
—J Unshare
Zyczenia dla mamy. Kacper Struzik... 535
Ostatino zmodyfikowany: 23 May 2014 Dodajdo ~ @0
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http://scratch.mit.edu/

Sprawdz czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali zadanie .

Zadania

e Prosimy ucznidw, aby odnalezli swdj projekt w studio i klikneli zajrzyj do srodka.
e Po kliknieciu otwiera sie okno programu- online, w ktérym mozemy modyfikowac
swaj projekt.
EEPSE @ kv Edyiv Wskazowki  About L Po modyfikacji projektu nalezy
T [2orojeke K Nowy zapisa¢ zmiany:

-1
w471 przez KigRa

Zapiszteraz

Klikajac, Zapisz jako kopie
tworzymy kopie danego projektu
a2 S biens bl Klikajac , Zapisz teraz” zapisujemy
Pobierz na swéj komputer zmiany w tym samym projekcie

' 4 Klikajagc , Nowy” otwieramy okno
nowego projektu

Klikajac na pasek z nazwg projektu
mozemy zmienic jego nazwe

Zapisz jako kopig

PrzejdZ do Moich rzeczy

e Prosimy dzieci aby dodaty do swoich projektéw nowego duszka i zapisaty zmiany.
Zadanie dodatkowe (domowe)

. Prosimy, aby uczniowie dodali do projektu nowego duszka, ktéry
przedstawi sie jako trzeci w kolejnosci.

. Prosimy, aby stworzyli rowniez skrypt dla tta . Tto ma sie zmienié¢ na nowe,
gdy przedstawig sie wszystkie duszki.

. Prosimy, aby zapisali projekt jako kopie.

Czesc¢ 5.
Podsumowanie i ewaluacja zajec .

Czas na realizacje tej czesci: ok. 10 minut

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

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

» Dzi$ nauczytem sie.......
» Najbardziej podobato mi sie......
» Zaskoczyto mnie........
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KARTA SAMOOCENY — MODUL |

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktérg juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czego$ nie potrafisz!
Pokolorujesz ja na kolejnych zajeciach, gdy sie
nauczysz! Popro$ kolege, kolezanke Ilub
nauczyciela o pomoc!

KARTA SAMOOCENY - MODUt |

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktéra juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czego$ nie potrafisz!
Pokolorujesz ja na kolejnych zajeciach, gdy sie
nauczysz! Popro$ kolege, kolezanke Iub
nauczyciela o pomoc!

v' Potrafig stworzyé na
komputerze swdj folder.

v’ Potrafig stworzyé na
komputerze swojfolder.

v Potrafig dodac z biblioteki
nowego duszka i umiescié¢ go na
scenie.

v Potrafie dodac z biblioteki
nowego duszka i umiescic go na
scenie.

v Potrafie konstruowac proste
skrypty reagujace na nacisnigcie
klawisza.

v Potrafie konstruowac proste
skrypty reagujace na nacisnigcie
klawisza.

v" Umiem skopiowa¢ skrypty dla
innych duszkow.

v Umiem skopiowaé skrypty dla
innych duszkow.

v Umiem zapisa¢ projekt w swoim
folderze na komputerze.

v Umiem zapisaé projekt w swoim
folderze na komputerze.

v’ Potrafie zamieszczad i
modyfikowa¢ wykonane
projekty w Studio Scratch.

v' Potrafie zamieszczad i
modyfikowaé wykonane
projekty w Studio Scratch.

KARTA SAMOOCENY - MODUt |

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktérg juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czego$ nie potrafisz!
Pokolorujesz jg na kolejnych zajeciach, gdy sie
nauczysz! Popro$ kolege, kolezanke Iub
nauczyciela o pomoc!

KARTA SAMOOCENY — MODUL |

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktéra juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czego$ nie potrafisz!
Pokolorujesz jg na kolejnych zajeciach, gdy sie
nauczysz! Popro$ kolege, kolezanke Iub
nauczyciela o pomoc!

¥ Potrafig stworzy¢ na
komputerze swoj folder.

v’ Potrafie stworzyé na
komputerze swojfolder.

v Potrafie dodac z biblioteki
nowego duszka i umiescic go na
scenie.

v Potrafie dodac z biblioteki
nowego duszka i umiescic go na
scenie.

v" Potrafie konstruowac proste
skrypty reagujace na nacisnigcie
klawisza.

v Potrafie kenstruowac proste
skrypty reagujace na nacisniecie
klawisza.

v Umiem skopiowac skrypty dla
innych duszkow.

v Umiem skopiowac skrypty dla
innych duszkow.

¥" Umiem zapisa¢ projekt w swoim
folderze na komputerze.

v Umiem zapisa¢ projekt w swoim
folderze na komputerze.

v" Potrafie zamieszczaéi
modyfikowaé wykonane
projekty w Studio Scratch.

v" Potrafie zamieszczad i
modyfikowac wykonane
projekty w Studio Scratch.
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Przydatne informacje dla uczniéw po | Module.

1. Projekty zapisujemy zgodnie z zasad3:
nazwisko ucznia_projektl np. Kowalska_projekt1
Nie uzywamy polskich znakow, kropek i spacji.

2. Zamieszczanie projektu w Studio.
e  Kliknij: Plik a pézniej Share to Scratch Website
e W pierwszym polu wpisz nazwe swojego projektu

Share to Scratch Website

Project name:
Your Scratch name:

Password:

OK

e Kolejne pola uzupetnij wedtug wzoru.
e  Kliknij OK

3. Praca w domu w Studio online.
Konieczny dostep do Internetu!
e Otwieramy przegladarke i wpisujemy w pasku adresu : http://scratch.mit.edu/

e W prawym gérnym rogu klikamy : ,Zaloguj sie”
Dolacz do Scratch  Zaloguj sie

Uzytkownik

»
play drum
>
say IR
)

Forgot password?

e Wpisujemy nazwe uzytkownika i hasto. Klikamy ,,Zaloguj sie”

e Po zalogowaniu klikamy nazwe Studia (przy ikonce kotka — w prawym gornym rogu), rozwijamy liste i
wybieramy : ,, Moje rzeczy”

3 B Klasa3B ~

i Profil
| + Nowy pro)
‘ 8 Moje rzeczy

Ustawienia konta

Wyloguj sie

e  Po wybraniu pojawia sie okno ze wszystkimi zamieszczonymi projektami.

e Po kliknieciu , zajrzyj do $rodka” otwiera sie okno programu- online, w ktéorym mozemy
modyfikowac swoj projekt.

Po modyfikacji projektu nalezy zapisa¢ zmiany:

Klikajac,, Zapisz jako kopie , tworzymy kopie danego projektu

Klikajgc ,, Zapisz teraz” zapisujemy zmiany w tym samym projekcie

Klikajac ,, Nowy” otwieramy okno nowego projektu Strona | 17
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