Modut VI

|.  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 Przyktadowe pytania do klasowego konkursu wiedzy dostosowane do mozliwosci i
umiejetnosci uczniéw.
o Karty samooceny do Modutu VI.
o Informacje — wskazowki dla ucznidw po VI module.

Il.  Zostan klasowym Omnibusem — konkurs wiedzy.

Cele ogdlne:
e przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecen i konstrukcji jezyka Scratch,
e opracowanie projektu prostej gry logicznej — turnieju wiedzy,
e jegoimplementacja w Srodowisku Scratch,
e zastosowanie instrukcji warunkowej,
e wprowadzenie pojecia zmiennej

Cele szczegdtowe:

Uczen :
. rozumie i potrafi stosowa¢ odpowiednie instrukcje strukturalne, w tym iteracje
warunkowa,
. rozumie pojecie zmiennej i potrafi je wykorzystaé w programie,
. rozumie i potrafi postugiwaé sie komunikatami i programowaé reakcje na otrzymanie
komunikatu,
. potrafi implementowaé prostg gre logiczng w srodowisku Scratch
. potrafi podaé przyktady przeciwiefdstw
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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 czyta i rozumie 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 stownikéw i
encyklopedii 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,

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

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:
e 6.10 dba o zdrowie i bezpieczerstwo swoje i innych,
v Zajecia komputerowe:
e 8.1 umie obstugiwa¢ komputer,
e 8.2 postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajagc swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach,
e 8.3 wyszukuje i korzysta z informacji,
e 8.4a tworzy teksty i rysunki: wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i
zdania,
v"  Edukacja spoteczna:
e 55 zna prawa ucznia i jego obowigzki (w tym zasady bycia dobrym kolegg), potrafi
wspotpracowac w parach;
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Czas na realizacje tej czesci: ok. 15 minut

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

Jedli nie bylo zadan domowych, to zaczynamy od powtérzenia najwazniejszych zagadnien z
poprzedniego modutu. Pytamy takze o watpliwosci do ewentualnych witasnych projektéw uczniow.
Jesli ktos chce sie czyms$ pochwali¢ — pozwdlmy mu na to.

Czas na realizacje tej czesci: ok. 10 minut
Zadajemy pytania.

e Pytamy dzieci, czy kiedys ogladaty np. programy telewizyjne: ,Jeden z
dziesieciu”, ,Familiada”, ,,Postaw na milion”, , Dzieciaki gérg”, ,Jaka to
melodia” itp., co faczy te wszystkie programy?

o We wszystkich programach wystepuje prowadzacy i osoby, ktore
odpowiadajg na zadane pytania. Odpowiadajacy zdobywajg punkty,
za ktére otrzymujg nagrody. Kazdy z programow — teleturniejéw ma
swoje zasady.

Cwiczenie wprowadzajace — klasowy mini konkurs wiedzy.

e Zapraszamy na $Srodek chetng osoby do zabawy — klasowego mini
konkursu wiedzy i jedng osobe, ktéra bedzie zapisywata punkty na tablicy.
e Przedstawiamy zasady:

o Bede czytata pytanie.

o Za prawidtowa odpowiedz otrzymujesz 1 punkt, za btedna
odejmujemy jeden punkt.

o Uzyskane punkty zapisujemy na tablicy.

o Pozostate dzieci uwaznie obserwujg czynnosci wykonywane przez
nauczyciela i biorgcych udziat w zabawie. Prosimy tez, aby
doktadnie zapisali sobie odpowiedzi uczniow.

Zadajemy pytania.

e Co zauwazyliscie w naszej zabawie?
o Zabawa polegata na tym, ze byto zadawane pytanie. Pytania byty
rézne, gdyz w niektérych byty podawane trzy mozliwe odpowiedzi np.: a — biaty,
b — czerwony, c — zielony, w niektdrych trzeba byto poda¢ samemu witasciwg
odpowiedz. Strona | 3
e Jakie padaty odpowiedzi na pytania?
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o Na pierwszy rodzaj odpowiedzi mozna byto odpowiedzieé jedng literg np. a, b lub c,
ale mozina byto réwniez udzieli¢ odpowiedzi przypisanej do tej litery. Obie
wypowiedzi byty poprawne.

o Byly tez btedne odpowiedzi czyli inne niz poprawne.

Uwaga!

W tym miejscu zwracamy uczniom uwage, ze dobra odpowiedZz ma swoje
przeciwienstwo — ztg odpowiedz: dobra — zfa, tak jak maty — duzy itp. Bedzie nam to
potrzebne przy tworzeniu skryptu, funkcji warunkowe;j.

e Jakie czynnosci kolejno wykonywali uczestnicy zabawy?

o Prowadzacy najpierw podat zasady, udzielit instrukcji, zadawat

réwniez pytania.

o Gracz odpowiadat na pytania, udzielat odpowiedszi.

o Osoba zapisujgca punkty odejmowata je lub dodawata w zaleznosci
od odpowiedzi — btednej lub poprawnej. Na zakoriczenie
poinformowata gracza o liczbie punktéw.

Na zachete méwimy uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach stworzymy program —
taki mini konkurs wiedzy, dzieki ktéremu bedziemy mogli zadawac¢ utozone przez
nas pytania graczowi . Nauczymy sie:

e Jak zbudowad skrypt, aby komputer zadat graczowi utozone przez nas
pytanie, na ktdre gracz bedzie udzielat odpowiedzi

e Jak zbudowac skrypt, aby komputer potrafit ocenié, czy odpowiedz jest
prawidtowa czy btedna.

e Jak zbudowac skrypt, aby komputer liczyt punkty: dodawat za prawidtowa
odpowiedz, odejmowat za btedng, a na zakonczenie podat nam liczbe uzyskanych
punktow.

Uwaga!

Omawiajac zasady tworzenia programu nalezy zapisywac¢ najwazniejsze informacje
na tablicy. Bedg przydatne dla ucznidw podczas budowania skryptéw.

Zadajemy pytanie

e 0Od czego rozpoczniemy tworzenie naszego programu?
o Program mozemy rozpocza¢ od dodania tta sceny i duszka, ktéry
bedzie nam zadawat pytania.
e Co powinno pojawi¢ sie na poczatku naszego programu, kiedy klikniemy
zielong flage?
o Powinna pojawic sie instrukcja dla gracza, jak ma postepowac co
ma robi¢. Musimy tez ustali¢ rodzaj pytan i odpowiedzi, czy bedg to pytania tzw.
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wyboru, gdzie bedziemy wybierac jedng prawidtowa odpowiedz, czy bedg to pytania
otwarte, gdzie wpiszemy odpowiedz.
e Jaki powinien by¢ to komunikat?
o Komunikat instrukcja moze brzmie¢ nastepujaco: Mam dla Ciebie kilka pytan. Tylko
jedna odpowiedz jest prawidtowa. Wpisz jg na pasku i zatwierdz klawiszem Enter.
e Co powinno wydarzy¢ sie po tym, jak gracz bedzie znat juz instrukcje.
o Powinno pojawic sie pytanie i miejsce na wpisanie odpowiedzi.
e Co powinno wydarzy¢ sie, gdy gracz udzieli odpowiedszi, jakie mogg by¢ odpowiedzi?

o Jezeli odpowiedz jest prawidtowa to moze pojawic sie komunikat np. brawo, a jezeli
btedna to moze pojawié sie komunikat ,Niestety Twoja odpowiedz jest btedna”

e Ustalilismy, ze w grze bedg przyznawane punkty. Jak bedg sie one zmieniaty od poczatku do
konca gry i od czego bedzie to zalezato?

o Jezeli odpowiedz bedzie prawidtowa, to dodamy jeden punkt, gdy bedzie btedna
odejmiemy. Na poczatku gry punkty beda zerowe, na koniec gry komputer poda ile
punktéw zdobyt gracz.

e Kiedy gra bedzie sie konczyta? Co sie wydarzy na koncu?

o Gra skonczy sie po zadaniu wszystkich pytan. Na zakoriczenie moze pojawi¢ sie
komunikat: ,To wszystkie pytania, zdobytes (liczba) punktow”, aby zagraé ponownie
wcisnij zielong flage.

Zadania

e Prosimy, aby uczniowie uruchomili program.

e Prosimy, aby wybrali tto i jednego duszka

e Prosimy, aby rozpoczeli budowe skryptu, dodajgc pod zielong flagg tekst
komunikatu, instrukcji. Instrukcje mozemy dla utatwienia zapisa¢ na tablicy.
Prosimy, aby uczniowie piszgc zwracali uwage na poprawng pisownie.

e Czas wyswietlania komunikatu musi by¢ taki, aby gracz zdazyt go
przeczytac. Proponujemy zmienié na 5 sekund.

kiedy kliknieto

powiedz przez @ s

Mam dla Ciebie
kilka pytan. Tylko
jedna cdpwiedz

jest

prawidtowa.Wpisz

alubblubci

zatwierdz

klawiszem Enter.
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Ewaluacja

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

Zadania

e Duszek udzielit nam instrukcji. Zgodnie z naszym planem dziatania, duszek
musi zadaé¢ nam teraz pytanie. Prosimy, aby uczniowie poszukali w ,pudetkach”
klocek, ktéry umozliwi nam zadawanie pytan i odpowiedZ na nie. Prosimy, aby
przesuneli je do obszaru roboczego duszka.

o Uczniowie powinni odnalezé¢ dwa klocki, znajdujgce sie wsréd
czujnikdw, a umieszczone jeden pod drugim. Powinni tez zauwazy¢ , ze w klocku
»zapytaj i czekaj” mozemy wpisaé dowolny tekst.

gl what's your name? [REETEY

e Prosimy, aby uczniowie wpisali w klocu przyktadowy tekst pytania np.:
Czy kot jest:
a) ptakiem?
b) ssakiem?
c) gadem?

Uwagal!

e Wohpisujac pytanie staramy sie aby byto one czytelne — kazda odpowied?
powinna znajdowac sie w kolejnych wierszach. Aby przejs¢ do kolejnego wiersza
uzywamy klawiszy: Ctrl+Enter

Czy kot jest:
a)ptakiem?
b)ssakiem?
c)gadem?

Czy l-c_u:ut jest

zapytaj

Prosimy, aby uczniowie dotgczyli klocek z pytaniem do skryptu i uruchomili program klikajac
zielong flage.

Strona | 6
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M, Konkurs wiedzy ®

Czy kot jest :
a)ptakiem?
b)ssakiem?
cjgadem?

Zadajemy pytania

e Pytamy, co sie wydarzyto, gdy potaczylismy klocki i kliknelismy na zielong
flage?

o Pojawita sie najpierw instrukcja, a nastepnie pierwsze pytanie.

* Prosimy, aby uczniowie wpisali odpowiedZ i wecisneli Enter lub klikneli
znaczek w niebieskim kole. Co sie wydarzyto i dlaczego?

o Nic sie nie wydarzyto, nie mamy zadnego komunikatu zwrotnego,
czy odpowiedz byta dobra czy zta, gdyz jeszcze komputer nie zna zadnych
odpowiedzi, nie wie, ktéra odpowiedz? jest dobra, nie wie tez, co ma zrobi¢, gdy
otrzyma dang odpowiedz.

Wracamy do naszego planu dziatania zapisanego na tablicy. Ustalilismy:

o Jezeli odpowiedZ bedzie prawidtowa, to moze pojawic sie komunikat np.
brawo, a jeZeli bfedna to moze pojawic sie komunikat , Niestety Twoja odpowiedZ
jest bfedna”

o Jezeli odpowiedZ bedzie prawidtowa, to dodamy jeden punkt, gdy bedzie
btedna odejmiemy.

e Wystgpi wiec w naszym programie warunek: Jezeli odpowiedz prawidtowa
to pojawi sie komunikat ,Brawo!” i zostanie dodany 1 punkt, a gdy zta czyli w
przeciwnym razie (przywotujemy przyktad z przeciwienstwami), to pojawi sie
komunikat ,Niestety Twoja odpowiedz? jest btedna”.

Zadania

* Prosimy uczniow, aby znalezZli klocek, ktory bedzie spetniat nasze warunki:
Jezeli ...... to w przeciwnym razie .
o Uczniowie powinni znalez¢ klocek:

I
preechenym ¢
-
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e Nawigzujemy ponownie do naszego planu: JeZeli odpowiedZ prawidtowa to pojawi sie
komunikat ,,Brawo!” Kiedy w naszym pytaniu odpowiedz bedzie prawidtowa, a kiedy zta?
o Odpowiedz prawidtowa to b (kot jest ssakiem) , czyli poprawna=b
e Jakiego klocka mozemy uzy¢ do poréwnania dwdch wartosci. Prosimy, by taki klocek
odnalezli.
o Uczniowie powinni znalez¢ klocek m
e Jak myslicie co powinnismy umiesci¢ miedzy znakiem = w dwdch biatych polach?
o ,Odpowied?” = ,b”
e Czy mamy klocek z odpowiedzig? Jezeli tak to gdzie mozemy go umiesci¢?
o Klocek odpowiedz wsuwamy do pierwszego kwadratu, a ,,b” wpisujemy do drugiego
kwadratu.

e Jak myslicie, gdzie powinniSmy teraz umiesci¢ ten klocek? Co sie powinno wydarzy¢, jezeli
gracz odpowie ,b” —udzieli prawidtowej odpowiedzi?
o Jezeli gracz odpowie ,b” to powinien pojawic¢ sie komunikat ,Brawo
wsung¢ nasz klocek do klocka, ktéry spetnia warunek ,jezeli” i doda¢ komunikat
»,Brawo!” a w przeciwnym razie — czyli jak udzieli ztej odpowiedzi, w tym przypadku
»a” lub,, c¢”, doda¢ komunikat ,Niestety Twoja odpowiedz jest btedna”.

1”7

. Musimy wiec

pu-iedz przezos
J

Miestety Twoja odpowied? jest bledna!

* Prosimy, aby uczniowie dofaczyli klocki do skryptu i uruchomili program.
Ewaluacja

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

Zadajemy pytania

e Jakie jeszcze warunki miaty zosta¢ spetnione w naszym programie?
o Komputer miat dodawac i odejmowacé punkty w zaleznosci od
odpowiedzi.
e Co to sg punkty? Jak byscie nazwali, okreslili?
o Sato wartosci liczbhowe, ktére bedg sie zmieniaty — w naszym
przypadku o 1. Bedg rosty 0 1 (+1), gdy odpowiedz bedzie
poprawna i malaty o 1 (-1), gdy odpowiedz bedzie btedna.

Punkty to tez dane, ktére beda przechowywane przez komputer. Program daje nam
takg mozliwos¢, abysmy mogli stworzy¢ taka ,szuflade” , w ktérej bedzie je
przechowywat. Kategoria — ,pudetko” Dane zawiera wtasnie przyciski do

tworzenia zmiennych. Po utworzeniu wtasnych zmiennych, pojawia sie bloczki Strona | 8

Cn—O Program Koduj z Klasa
- E o . . . B L A @ Ministerstwo
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej o s Administracji
CENTRUM EDUKACJI . e , . - S . Cyfryzacji
OBYWATELSKIE] i wspotfinansowany ze srodkédw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji



7 \g\,aﬁd.

do ich modyfikowania oraz wykorzystania wartosci. Zmienne umozliwiaja  przechowywanie
danych.

Zadania

* Prosimy, aby uczniowie klikneli na ,Dane”
e Jeszcze nie utworzylismy zadnej wtasnej zmiennej, zadnej ,szuflady” do
przechowywania danych, mamy wiec tylko dwa przyciski:

Stwadrz zmienna
Stwidrz liste

e Drugi przycisk Stwérz liste stuzy do tworzenia zmiennych
przechowujgcych bardziej skomplikowane dane, ktérych nie uzywamy w
scenariuszach zajeé opracowanych dla ucznidw klas I- [l w ramach programu
,Koduj z Klasg”. Na zmiennych bedziemy przechowywac tylko dane liczbowe. Po
kliknieciu w przycisk

e Prosimy, aby uczniowie klikneli przycisk Stwérz zmienna.

e Pojawito sie na ekranie okno dialogowe, w ktérym musimy okresli¢
nazwe zmiennej oraz wybraé dostepnos$é — czy zmienna ma by¢ dostepna dla
wszystkich duszkéw (takze dla sceny), czy tylko dla danego duszka (inne duszki
nie widzg wéweczas tej zmiennej; oznacza to, ze mogg miec réwniez zmienng o
takiej samej nazwie, ale bedg to rdéine zmienne). W naszym programie
wystepuje tylko jeden duszek, wiec w tej chwili nie ma to znaczenia.

MNowa Zmienna

Nazwa zmiennej. Punkly

@ Dlawszystkich duszkdw O Tylko dia tego duszka

OK Anuluj

e Po zatwierdzeniu przyciskiem OK pojawig sie bloczki umozliwiajgce
operacje na zmiennych.

Stwbrzzmienna e Wigczenie znacznika po lewej stronie powoduje
Awietlanie aktualnej wartos$ci zmiennej na scenie.

e Przypisuje warto$¢ zmiennej. Domys$Iina wartos¢ mozna
edytowad, mozna tez w to miejsce wstawi¢ wyrazenie.

e Zmienia warto$¢ zmiennej o podang wartos¢. W
zmied Punkty o €9 przyktadzie powyzej zmienna punkty jest powiekszana o jeden przy
dobrej odpowiedzi, a przy btednej o -1.

e Powoduje, ze wartos¢ zmiennej bedzie wyswietlana na

ukryj zmienna Punkty scenie. Dziafta analogicznie, jak edycyjne wtaczenie znacznika
rzy nazwie zmiennej.

e Powoduje, ze warto$¢ zmiennej nie bedzie wyswietlana

|

ustaw Punkty nam

pokaz zmienng Punkty

|

na scenie. Dziata analogicznie, jak edycyjne wytgczenie Strona |9
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e ~ @ Kiedy klikniemy prawym przyciskiem myszy na
zmienng na scenie, otwiera sie dodatkowe okno:
normal readout | e ,Normal readout” oznacza standardowe
R R wyswietlanie, aktualna wartos¢ zmiennej tagcznie
SHES z nazwa, mozliwos¢ edycji wartosci.
e ,large readout” oznacza wyswietlanie
jedynie  wartosci (bez nazwy zmiennej)
powiekszong czcionkg, z mozliwoscig edycji.
Wybranie opcji suwak powoduje
pojawienie sie dodatkowo suwaka do zmiany
wartosci zmiennej.
e Ostatnia opcja powoduje ukrycie
wyswietlania wartosci na scenie.
Jedli wyswietlany jest suwak na scenie, to po
kliknieciu prawym przyciskiem myszy, w menu kontekstowym, dostepna jest dodatkowa opcja
umozliwiajgca wybér minimalnej i maksymalnej wartosci dla suwaka.

Zakres suwaka
normal readout
large readout Min-
suwak Miae
set slider min and max 0K Anuluj
ukryj ———————————————

Czas na przerwe srdodlekcyjna

Zadania

e StworzyliSmy juz zmienng ,,Punkty” czyli mamy ,szuflade”, w ktérej
komputer przechowuje nasze punkty. Co bedzie dziato sie z naszymi
punktami podczas dziatania programu?

o Kiedy odpowiemy poprawnie, to punkty zwieksza sie o 1 czyli
dodamy jeden punkt, a gdy odpowiemy btednie zmniejszg sie 0 1
czyli odejmiemy — 1 punkt.

e Czy w naszej szufladzie mamy takie klocki? Gdzie je umiescimy?

o Mamy klocek , W ktérym mozemy zmieniac

wartosci.

o Musimy mie¢ dwa takie klocki, w jednym zmienimy wartosc na -1
o Umiescimy je odpowiednio przy poprawnej i btednej odpowiedzi.
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kiedy klikniato

poriedz preez @ =

ANl Mam dla Cizbie kilka pytan. Tylke jedna odpwiedz? jest prawidlowa.Wpisz jg na pasku i zatwierdZ klawiszem Enter.m

et el Czy kotjest:  ajptakiem? blssakiem? clgadem? [t Y]

jezeli odpowiedz = ﬂ to
powiedz przez o 5
[
zmien Punkty no
\

W przeciwnym razie
[kl Miestety Twoja odpowied? jest bledna!

[
zmien Punkty o o

e Prosimy, aby uczniowie uruchomili program odpowiedzieli na pytanie i jeszcze raz
uruchomili. Co zauwazyliscie? Czy program dziata poprawnie?
o Program prawidtowo liczy punkty. Jednak, gdy klikniemy zielong flage, punkty nie sg
zerowane, tylko komputer liczy dale;j.
e Co powinniSmy zrobi¢ na poczatku programu — za kazdym razem kiedy klikniemy zielong
flage? Jakiego mozemy uzy¢ klocka z ,,Danych”?
o Uczniowie powinni znalez¢ klocek
e Prosimy, aby umiescili go zaraz za klockiem ,kiedy kliknieto zielong flage” i uruchomili
program sprawdzajac czy dziata poprawnie.

kiedy kliknieto

ustaw Punkty na m

powiedz przez ﬂ 5

LIS P Mam dla Ciebie kilka pytan, Tylke jedna odpwied: jest prawidtowa.Wpisz ja na pasku i zatwierdZ klawiszem Enter.m

RO STl Crzy kotjest:  alptakiem?  blssakiem? clgadem? ER=ZUEY

jezeli odpowiedz = ﬂ to

powiedz przez @) s
3
zmien Punkty o o
W przeciwnym razie

LLUNTEL RN Niestety Twoja odpowiedz jest bledna! [filrrd 'o s
[3

zmien Punkty o 9

e Prosimy, aby uczniowie zapisali swoj projekt na komputerze : Kowalska_turniejl
Zadajemy pytania

9 e Co powinno pojawic sie dalej w naszym programie?
o Powinno pojawic sie kolejne pytanie
o e Jak mozemy utatwic sobie prace?

o Mozemy skopiowac fragment skryptu, w ktérym zmienimy tylko
tekst pytania i ustalimy, ktéra odpowiedz jest prawidtowa.
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Zadania

e Prosimy, aby uczniowie odtgczyli i skopiowali czes¢ skryptu.

PO ae N Coy kotjest:  alptakiem? b)ssakiem? clgadem?[=ic 5T
jezeli odpowiedi =] to

p-mliedzprzezos

b

| zmaen Punkty o o

W proechwnym razie
el Miestety Twoja odpowieds jest bledna!
b
| zmaen Punkty o ﬂ

e Prosimy, aby uczniowie zmienili tres¢ pytania (w niebieskim polu) na:
Suma to wynik:

a) mnozenia
b) odejmowania
c) dodawania

e Ktéra odpowiedz bedzie poprawna?
o Odpowiedz, c” bedzie poprawna, zmieniamy wiec tylko wartos¢

Zmieniony fragment skryptu:

FElO e Suma to wynik: a) mnoZzenia blodejmowania cldodawania B=2" =1

jezali odpowieds = to
powiedz przez €9 s
3
zmien Punkty o o
W przechwnym razie
ol Miestety Twoja odpowieds jest bledna!

3
znen Punkty o 9

* Prosimy, aby uczniowie analogicznie dodali kolejne pytania do programu,
postepowali zgodnie z instrukcja:
o Skopiuj fragment skryptu.
o Wopisz pytanie
o Okresl, ktéra odpowiedz jest prawidtowa.
e Prosimy, aby zapisywali na biezgco efekty swojej pracy klikajgc zapisz.
Uwaga!

e Pytania moga by¢ dowolnie modyfikowane przez nauczyciela. Moga by¢
forma powtdrzenia np. partii materiatu lub dowolnie formutowane np. w grupach
przez ucznidw. Na korncu scenariusza znajdujg sie propozycje pytan.

e Na zakoriczenie zaje¢ uczniowie mogg odpowiadac na pytania stworzone sirona | 12
przez innych uczniéw.

I Ministerstwo
Administracji
i Cyfryzag)i
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7 \g\,aﬁd.

Ewaluacja

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

Zadajemy pytania

e Co zgodnie z naszymi ustaleniami powinno pojawic sie na konicu programu
np. po zadaniu 5 pytan? (Nawigzujemy do naszego planu dziatania)
o Na zakoriczenie moze pojawic¢ sie komunikat: ,To wszystkie
pytania, zdobyftes (liczba) punktéw”, aby zagrac¢ ponownie wcisnij zielong flage.
e Musi pojawic sie komunikat, ktory tgczy ze sobg dwie czesci:
,To wszystkie pytania, zdobytes” — pierwsza cze$¢ i druga czes¢ musi zawierac
liczbe punktéw zdobytych przez gracza.
e Skad komputer bedzie wiedziat, ile gracz zdobyt punktéow?
o Punkty przechowywane sa w Danych

e Jak do tej pory przekazywaliémy komunikaty? Za pomocg jakiego klocka?
o Za pomocga: Powiedz Hello przez 2 s — prosimy, aby przesuneli go
do obszaru roboczego.

p-nﬂiedzprzezﬂs

e Czy jest w naszych pudetkach klocek, ktéry taczytby np. komunikat ,,Hello” z
innym wyrazeniem. (Jezeli uczniowie majg problem ze znalezieniem klocka
podpowiadamy, ze znajdziemy go w wyrazeniach.

et hello Y world

e Co wpiszemy w pierwszej czesci klocka zamiast hello?
o Wpiszemy: To wszystkie pytania, zdobytes punktéw:

e Co wstawimy w drugiej czesci?
.
o Wstawimy nasze punkty
e @Gdzie umiescimy nasz zielony klocek?
o Klocek umiescimy w fioletowym, odpowiedzialnym za komunikat.

Zadanie

e Prosimy, aby uczniowie potgczyli klocki i dotgczyli fioletowy do skryptu.

e Prosimy, aby na koncu dodali zgodnie z planem komunikat ,Aby zagrac
jeszcze raz kliknij zielong flage”, oraz klocek koriczacy dziatanie skryptu.

C_'O Program Koduj z Klasa &
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Przyktadowy skrypt konkursu wiedzy ztozonego z dwdch pytan:

kiedy ldiknieto

ustaw Punkty na m
powied=z przez ) s
o =l Mam dla Ciebie kilka pytan, Tylko jedna odpwiedz jest prawidlowa.Wpisz jg na pasku i zatwierdz klawiszem Enter. m

c)gadem? =20

b1l Cry kotjest:  alptakiem? b)ssakiem?
jeieli odpowiedz =[] to
 powiedz EIENE preez €9 s

"

zmden Punkty o o

W prreciwnym razie
e Pl Miestety Twoja odpowieds jest blednal

|2

zmden Punkty o n

| Suma to wynik: a) mnozenia b)adejmowania c]dodawaniam
IEZEE odpowied: = to

} powiedz przez @) s

(zmied punkty o €9 sie w kazdym pytaniu. Nalezy

W przechwnym razie
- SR PN Miestety Twoja odpowied? jest bledna! tylko zmodyfikowaé pytanie w

Fragment skryptu powtarzajacy

15

zmien Punkty o ﬂ

niebieskim klocku i prawidiowa

Lt A ETed To wszystkie pytania, zdobytes punkctow: JERE =TT S TR 705 'a 5 odpowiedi w zielonym.

hro -l Aby zagrac jescze raz kliknij zielong flage [lrd=r 'a 5

zatrzymaj wszystko

o Prosimy, aby uczniowie zapisali efekty swojej pracy na komputerze i w Studio. Nazwa
Kowalska_turniej 2.

Ewaluacja

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

zadanie.
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7 ¥La5a

Zadanie dodatkowe — domowe.

1. Sprébuj napisa¢ program, w ktérym program zada nam 5 pytan ,zamknietych” (bez
mozliwosci wyboru) typu: Stolica Polski to?..........
Wskazéwki:
Zamiast odpowiedzi a, b lub ¢ komputer bedzie musiat otrzymac prawidtowg — prawdziwg
odpowiedz.

odpowied: = [ITEET

Zwracaj uwage na pisownie i poprawnos¢ ortograficzna.

2. Zapisz projekt w Studio nazwa: Kowalska_turniej3

Czesc 4.

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

Nauczyciel rozdaje uczniom karty samooceny do Modutu VI i prosi o wklejenie ich do zeszytu.
Nastepnie prosi o pokolorowanie, zaznaczenie ,buziek” przy umiejetnosciach, ktore
opanowali.
W miare mozliwos$ci uczniowie ustawiajg 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........

C_O Program Koduj z Klasa &
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Karty samooceny

KARTA SAMOOCENY — MODUt VI

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktérg juz
opanowates.

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

KARTA SAMOOCENY — MODUt VI

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 Iub
nauczyciela o pomoc!

v Potrafie utozy¢ pytania i
odpowiedzi do
wykorzystania w turnieju
wiedzy.

)
)]

3 Q

v’ Potrafie utozy¢ pytania i
odpowiedzi do
wykorzystania w turnieju
wiedzy.

Yl
)]

v" Potrafie zbudowa¢ skrypt,
aby komputer zadat graczowi
ufozone przeze mnie pytanie.

((‘@

v Potrafie zbudowa¢ skrypt,
aby komputer zadat graczowi
ufozone przeze mnie pytanie.

((‘@

)
)]

v" Potrafie programowac
reakcje na otrzymanie
komunikatu.

Yl
)]

v Potrafie programowac
reakcje na otrzymanie
komunikatu.

v Potrafie zbudowaé skrypt,
aby komputer potrafit
oceni¢, czy odpowiedz jest
prawidtowa czy btedna.

v Potrafie zbudowaé skrypt,
aby komputer potrafit
oceni¢, czy odpowiedz jest
prawidtowa czy btedna.

)
2

v" Potrafie zbudowac skrypt,
aby komputer liczyt punkty

)
|

v' Potrafie zbudowac skrypt,
aby komputer liczyt punkty

v" Potrafie zbudowac skrypt do
gry — turniej wiedzy.

(=
(Y

v' Potrafie zbudowac skrypt do
gry — turniej wiedzy.

(=
(S
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Przyktadowe pytania to konkursu wiedzy:

Turniej wiedzy, pytania:

1.

10.

-CEO-

Czy kot jest

a) ptakiem?

b) ssakiem?

c) gadem?

Suma to wynik:

a) mnozenia

b) odejmowania

c¢) dodawania

Ile gtosek ma wyraz szczotka?
a) 8

b) 6

c) 5

Czy stolicg Polski jest
a) Gdansk?

b) Warszawa ?

c) Krakéw ?

Elektryczne urzadzenia domowe to:

a) Swiecznik, mikser, telewizor
b) lodéwka, nozyczki, komputer
c) telewizor, pralka, lodéwka
Zwierzeta hodowlane to:

a) owca, koza, swinia, krowa, kon
b) pies, kot, Swinka morska

c) wrdbel, chomik, mysz
Jeden zfoty to:

a) 10 groszy

b) 100 groszy

c) 50 groszy

Instrumenty strunowe to:

a) gitara, skrzypce,

b) pianino, organy,

c) dzwonki, grzechotka
Mikotaj Kopernik byt:

a) astronauta

b) astrologiem

c) astronomem

Jabtko i gruszka to:

a) warzywa

b) owoce

c) stodycze

CENTRUM EDUKACJI
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Informacje dla uczniéw po VI module.

1. W pudetku (kategorii) Dane mozemy stworzy¢ zmienng — czyli wartosci, ktére beds sie
nam zmieniaty wzgledem ustalonych przez nas warunkéw np. punkty.

Stwérzzmienna Wiaczenie znacznika po lewej stronie powoduje
wyswietlanie aktualnej wartosci zmiennej na scenie.

~ M Punkty

* Przypisuje wartos¢ zmiennej. Domysina wartos¢ mozna
/dytowaé, mozna tez w to miejsce wstawi¢ wyrazenie.

ustaw Punkty na E o L. ) i .,
_ e Zmienia warto$¢ zmiennej o podang wartosé. W

zmied Punkty o €9 przyktadzie powyzej zmienna punkty jest powiekszana o jeden przy

dobrej odpowiedzi a przy btednej o -1.

* Powoduje, ze wartos¢ zmiennej bedzie wyswietlana na
scenie. Dziata analogicznie, jak edycyjne wiaczenie znacznika
rzy nazwie zmiennej.

* Powoduje, ze wartos¢ zmiennej nie bedzie wyswietlana
na scenie. Dziata analogicznie, jak edycyjne wylgczenie
znacznika przy nazwie zmiennej.

2. Kopiowanie skryptow i dodawanie nowych pytan
o Skopiuj fragment skryptu.
o Zmien / WpiSZ nowe pytanie bt e M Cry kotjest: alptakiem?  blssakiem? c]gadem?m
o Okre$l/  zmien, SOIEMM jczei  odpowied: =[] to
odpowiedz jest prawidtowa. [ przez € =
3

znwen Punkty nn

Zadanie dodatkowe — domowe.

1. Sprébuj napisa¢ program, w ktdrym program zada nam 5 pytan ,zamknietych” (bez
mozliwosci wyboru) typu: Stolica Polski to?..........

Wskazowki:

Zamiast odpowiedzi a, b lub ¢ komputer bedzie musiat otrzymaé prawidtowg — prawdziwg
odpowiedz.

I Warszawal

Zwracaj uwage na pisownie i poprawnos¢ ortograficzng.

2. Zapisz projekt w Studio nazwa: Kowalska_turniej3
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