Modut VI

|.  Przygotowanie do zajec:

Uczen:

e Przynosi zeszyt, do ktérego bedzie wklejat lub zapisywat informacje z zajeé.
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 Karty samooceny do Modutu VIII.

Il.  Tworzymy projekt gry logicznej: ,,Gtodny rekin”.

Cele ogdlne:
e Przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecenr i konstrukcji jezyka Scratch,
e Opracowanie projektu prostej gry rekin zjada samogtoski,
e Jego implementacja w srodowisku Scratch,

Cele szczegbtowe:
Uczen potrafi:

. konstruowac proste skrypty reagujgce na nacisniecie klawisza,

. stosowac instrukcje warunkowg oraz instrukcje petli,

. kontrolowaé zachowanie duszka na podstawie jego potozenia,

° zaimplementowac zachowanie duszka na podstawie projektu.

° stosowac odpowiednie instrukcje strukturalne, (powtdrz i zawsze)

° wykorzystaé losowos$¢ w programie

° stworzy¢ zmienng i wykorzystac jg w programie Scratch,
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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
whioski,

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 witasne
zdanie,

e 1.3e dostrzega rdznice pomiedzy literg i gtoska,

e 1.3f tworzy wypowiedzi: 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 7.15 postuguje sie pojeciami: minuta, sekunda,

v" Edukacja przyrodnicza:
e 6.10 dba o zdrowie i bezpieczenstwo swoje i innych,

v'  Zajecia komputerowe:
e 8.1 umie obstugiwaé 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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Czesc 1.

Omowienie rozwigzan zadan dodatkowych z modutu VI
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 sposdéb 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 wiasnych projektéw ucznidw.
Jesli ktos chce sie czyms$ pochwali¢ — pozwdélmy mu na to.

Czesc 2.

Czes¢ wstepna. Wprowadzenie teoretyczne do tematu zajec.
Czas na realizacje tej czesci: ok. 5 minut

Cwiczenie wprowadzajace.

e Przypomnienie wiadomosci na temat samogtosek i spétgtosek.

e Podziat wyrazow na gtoski

e Wymyslanie wyrazéw rozpoczynajgcych sie na dana spéfgtoske lub
samogtoske itp.

Na zachete méwimy uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach stworzymy program —
gre, w ktorej nasz bardzo gtodny duszek — rekin bedzie zjadat pojawiajace sie na
ekranie gtoski. Bedzie miat jednak mate utrudnienie, bo bedzie musiat wybieraé
tylko samogtoski, za ktdre otrzyma punkty. Jezeli zje jednak spotgtoske to zostanie
mu zabrany 1 punkt. Dodatkowo bedzie miat ograniczony czas gry .
Nauczymy sie:

e Jak sprawic, aby nasze gtoski pojawiaty sie w dowolnym miejscu na ekranie
komputera.

e Jak sprawi¢, aby gtoski znikaty gdy zostang zjedzone przez rekina.

e Jak sprawi¢, aby komputer liczyt nam czas gry i zatrzymat jg po uptywie np.
30 sekund.

Cr—aO Program Koduj z Klasa
~CUE - jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej B mmglg‘r?mq
CENTRUM EDUKACJI ) yp Ie JiOby ) it Administragj

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

Strona | 3



Czesc 3.

Zaprojektowanie gry polegajacej na zdobywaniu punktéw za prawidiowo zebrane —
zjadane samogtoski.

Uwaga!

Na koncu scenariusza przedstawiono tatwiejszg wersje gry. Nauczyciel po analizie
scenariusza sam decyduje ktorg wersje wybiera.

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

Wspdlnie z uczniami zastanawiamy sie, jak mogtaby dziata¢ gra, w ktorej duszek —
rekin bedzie zjadat samogtoski.

Zadajemy pytanie

e Od czego rozpoczniemy tworzenie naszego programu? Czy beda jakie$
duszki?

o Program rozpoczniemy od wybrania tfa sceny i stworzenia duszka —
rekina, oraz samogtosek i spotgtosek.

e Co jeszcze powinno pojawic sie na poczatku naszego programu?

o Powinna pojawic sie instrukcja dla gracza, jak ma postepowaé, co
ma robi¢ , jak porusza¢ — sterowad rekinem i co ,zjadac¢”. Moze by¢ w formie
komunikatu nadanego przez rekina.

e Jaki to moze by¢ komunikat? Jak bedzie poruszat sie rekin? Jak bedziemy
nim sterowac?

o Steruj mng za pomoca strzatek. Zjadaj tylko samogtoski. Za kazda
samogfoske otrzymasz 1 punkt, a za spodtgtoske -1.

e Co beda robity inne duszki — spétgtoski i samogtoski, kto bedzie nimi
sterowat?

o Bedzie nimi sterowat komputer i beda pojawiaty sie np. parami:
jedna samogtoska i jedna spotgtoska.

e Gdzie doktadnie na scenie bedg sie pojawiaty. Czy jezeli narzucimy im
konkretng lokalizacje — pozycje startowa to nasza gra bedzie atrakcyjna?

o Nie bedzie atrakcyjna, bo mozemy zapamieta¢ w jakim miejscu
bedzie zawsze pojawiata sie np. gtoska ,a”. PowinniSmy sprawi¢, ze komputer
wylosuje sobie miejsce, w ktdrym bedzie miata sie pojawiac.

e Jak dtugo bedzie pojawiata sie dana gtoska na ekranie?

o Gfoski beda sie pojawiaty do momentu, gdy nie zje ich rekin.

e Czy wystarczy ten warunek? A co ze spotgtoskami, ktdre rekin ma omijac?
Zatézmy bowiem, ze na ekranie pojawi sie ,b”. rekin — gracz zorientuje sie, ze jest
to spotgtoska i nie bedzie chciat jej zjes¢, aby nie straci¢ punktu. Spoétgtoska ta
bytaby wiec caty czas na ekranie.

o Musimy wiec zaprogramowaé, aby gtoska ta pojawiata sie dang

liczbe razy i po tym znikata . Zniknie rowniez wtedy, gdy zostanie zjedzona przez Strona | 4
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rekina. Aby utrudni¢ gre, mozemy réwniez ustali¢, ze komputer losuje ile razy ma
dana gtoska sie pojawic.
e (o sie stanie, gdy zniknie dana spétgtoska lub samogtoska pamietajac, ze miaty pojawiac sie
kolejne, nastepne?

o Gloski powinny wysyta¢ sobie wiadomosci do kolejnych, ktére majg sie pojawic. Te
pojawiajg sie, gdy odbiorg wiadomos¢. Tak jak byto w przypadku naszych Puzzli. Na
poczagtku programu widoczne wiec bedga tylko dwie. Reszta bedzie ukryta.

e Co sie wydarzy w naszej grze, gdy rekin zje dang gtoske?
o Jezeli bedzie to samogtoska to dodamy punkt, jezeli spétgtoska odejmiemy.
e Kiedy gra sie zakonczy?
o Gdy uptynie czas gry.
e (Czym gra powinna sie zakonczy¢?
o Powinna zakonczyé sie komunikatem, ile gracz zdobyt punktdw.
e Aby program liczyt nam punkty od poczatku gry, co nalezy zrobi¢?
o Nalezy stworzy¢ zmienng Punkty i ustawi¢ punkty na 0 kiedy uruchamiamy program.
e PowiedzielisSmy sobie, ze naszymi duszkami bedg samogtoski i spoétgtoski. Jest ich dos¢ duzo.
Czy dla kazdej z nich bedziemy musieli od nowa tworzy¢ skrypty?
o Skrypty mozemy skopiowac.

Podsumowujac méwimy uczniom , ze podstawg naszej gry beda skrypty stworzone
dla rekina, jednej samogtoski i spoétgtoski. Od tego rozpoczniemy tworzenie
programu.

Czesc 4.

Tworzymy skrypt dla pierwszego duszka- rekina.

Zadania

* Prosimy, aby uczniowie uruchomili program i dodali duszka- rekina.
e Prosimy, aby usuneli kotka
e Prosimy, aby zgodnie z naszymi ustaleniami rozpoczeli budowanie skryptu:
o Pod klockiem z zielong flagg dodali instrukcje wypowiadana przez
rekina: ,Steruj mng za pomocg strzatek i zjadaj tylko samogtoski”.
o Stworzyli zmienng punkty i ustawili je na 0.
o Ustalili pozycje startowa rekina np. w lewym dolnym rogu.

ustaw PUNKTY na [l
iz do x: ) v: GED

L el Steruj mng za pomocy strzatek i gjadaj tylko samogloski, § o E =
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e Co jeszcze powinnismy dodaé¢ na samym poczatku. Biorgc pod uwage to, ze
ustalilismy, ze nasza gra konczy sie, gdy rekin zje wszystkie samogtoski lub
gdy skonczy sie ustalony czas?

o Powinnismy rozpocza¢ odliczanie czasu, czyli wigczy¢ zegar.

* Prosimy aby uczniowie poszukali klockéw, ktére odpowiedzialne sg za pomiar
czasu.

o Uczniowie powinni znalez¢ klocki :

.=

zeruj stoper

* Prosimy, aby ,,odznaczyli” czasomierz. Co sie pojawito na scenie?

o Na scenie pojawito sie okienko, w ktédrym zostaje odliczany czas.

e Cossie dzieje kiedy klikamy klocek zeruj stoper?

o Czas jest zerowany, liczony od nowa.

e Czy mamy klocek, ktoéry spowoduje nam zatrzymanie czasu w danym
momencie — tak, aby w niebieskim okienku czasomierza zatrzymata sie dana
wartos¢?

o Nie ma takiego klocka. W naszej grze musimy potraktowac czas jako
zmienng, stworzy¢ szuflade z czasem, w ktdrej beda przechowywane
dane z czasem trwania gry.

* Prosimy aby uczniowie stworzyli zmienng — Czas gry i aby ustawili Czas na
czasomierz, wsuwajgc niebieski klocek do pomaranczowego.

ustaw Czas I'IE.IIBSIH'I'_EI'I

e Prosimy, aby dotaczyli klocek do skryptu i uruchomili program. Co sie
wydarzyto. Czy w pomaranczowym okienku Czas wyswietla sie ,, odliczanie
czasu”?

o Program nie dziata prawidtowo. Czas nie jest odliczany. Pokazuje
tylko w momencie klikniecia wartos¢ wyswietlang na czasomierzu, a
powinno wyswietlac¢ jg zawsze.

e Czy mamy klocek, ktéry spowoduje, ze zawsze dana czynnos$¢ w programie
bedzie wykonywana? Prosimy, aby uczniowie znalezli ten klocek, wsuneli do
niego , ustaw czas na czasomierz” i dotgczyli do skryptu. Czy teraz program
dziata prawidtowo?

o Czas jest wyswietlany, jednak gdy klikamy zielong flage nie jest
zerowany. Musimy dotgczy¢ na samym poczatku zeruj stoper.
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kiedy khknicto
ustaw PUNKTY na [i]

= do x: PEEP v:

WL el Steruj mng za pomocy strzatek i zjadaj tylko samogloski.

zaruj stoper

ustaw Czas na CZasonierz

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

Zadania

e Ustalilismy sobie, ze rekin bedzie sterowany za pomoca strzatek. Jak
mozemy go zaprogramowac? Jakich uzyjemy klockéw? Dla utatwienia
podpowiadamy, ze aby np. rekin poruszat sie w prawg strone uzyjemy strzatki w
prawo. Rekin bedzie sie poruszat kiedy bedzie wcisnieta — tak jak w przypadku
klawisza myszki kiedy stosowaliSmy metode ,Ztap i upusé”.

o Uczniowie powinni znalez¢ klocek.

klawisz strzatka w prawo naciEniety?

e (Czy ten klocek mozemy dotaczy¢ do naszego skryptu?
o Nie mozemy, musi on zosta¢ wsuniety w inny.
e Jakiego klocka powinnismy uzy¢? Co sie powinno wydarzyé, gdy strzatka
bedzie nacisnieta?
o Jezeli strzatka w prawo nacisnieta, rekin powinien i$¢ — przesuna¢
sie np. 0 10 krokéw w prawo.
e Prosimy, aby uczniowie znalezZli klocek, ktdry bedzie spetniat nam warunek
jezeli i klocek odpowiedzialny za ruch.

jereli Ikdawisz strzatka w prawo nacEnmety? . to

. przesun o krokow

e (Czy to wystarczajaca instrukcja dla komputera, aby rekin poruszat sie w
prawo, gdy strzatka w prawo bedzie nacisnieta?
o Nie jest wystarczajgca, gdyz komputer musi zna¢ kierunek.
* Prosimy, aby uczniowie znalezli klocek odpowiedzialny za ustawienie Strona | 7
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jezeli klawisz strzatka w prawo nacicnieby?

I ustaw kierunek na @
3

przesun o m kro {90) prawo

{-90) lewo
{0} gdra
{180) dat

e Prosimy, aby analogicznie postgpili z innymi strzatkami.
Uwagal

Zamiast funkcji ,jezeli” do sterowania rekinem za pomocy strzatek mozemy
zbudowac cztery osobne skrypty.

jezeli  klawisz strzatka w prawo naciéniety?  to kiedy klawisz strzatka w prawo

ustaw kierunek na m

przesun o krokaw

I ustaw kierunek na 'm
b

przesun o krokow

jezeli Iklawisz strzalka wlewo  nacSniety® kiedy klawisz strzatka wlewos  naciSniety

. ustaw kierunek na LS ustaw kierunek na m

b
przesun o krokdw

przesuf o krokdw

jezeli klawisz strzatks w gire sedy klawi strzatka w gére

I ustaw kierunek na m

L3

przesun o 'm krokow

ustaw kierunek na m
przesun o krokdow
jesz klawisz strzatka w dat Eniety?
jezel =HECL T e kiedy klawisz strzatka wdot
ustaw kierunek na
przesun o m krokdw

ustaw kierunek na

3
preesun o m krokdow

e Gdzie umiescimy powstaty fragment skryptu.

o Umiescimy go w petli zawsze, gdyz rekin bedzie sie poruszat w ten sposéb przez cata
gre.

e Prosimy, aby uczniowie dotgczyli fragment do reszty i uruchomili program. Czy wszystko
dziata poprawnie?
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kiedy kliknieto

ustaw PUNKTY ma 5
iz do x: ‘r: -115

Pl Steruj mng za pomocy strzatek i zjadaj tylko samnghzski.

zeruj stoper

ustaw Czas na Zzasonderz

b
jezeli  Kawisz strzatka w prawo

I ustaw kierunek na @
¥

przesun o m krokdw

3
jereli klawisr strratka w lewo

| ustaw kierunek na m

L3
przesun o 'm krokdw

[3
jezeli kawisz strzatka wgire

I ustaw kierunek na m

3
przesun o m krokaw

3
jezeli Kawisz strzatka wdil  nacisniety? to

. ustaw kierunek na
¥
przesun o m krokdw

o Program dziata poprawnie, jednak nie zatrzymuje nam sie czas. Ustalilismy, ze gra
bedzie trwata przez okreslony czas np. 1 minute czyli 60 sekund. Czyli jezeli
czasomierz bedzie réwny, czyli bedzie wskazywat 60, to gra ma sie zakonczy¢ —
komunikatem: Koniec gry. Zdobytes ..... punktéw”. | wszystko ma sie zatrzymac.

e Jakich uzyjemy klockéw? Prosimy, aby uczniowie sprébowali utozyé nasz warunek.
Podpowiadamy, ze w komunikacie musimy uzy¢ ,tancucha”, w ktdrym znajdg sie wyrazenia i

Dane — Punkty.

D
zatreymaj wszystko
U Hello! |

potacz [EEY « FENE

jezali czasomierz = [

e TS Koniec gry zdobyles [

¥

zatreymaj wszystko

PUNKTY przez B) s
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Petny skrypt rekina.

Uwaga! Aby sterowac rekinem za pomocg strzatek mozna réwniez zbudowaé 4 oddzielne

skrypty- kazdy do jednej strzatki.

kiedy kiiknieto

ustaw PUNKTY na [

z do x: @) v: EFD)

zeruj stoper
Zawsze

| ustaw Czas na Zasomers

’igiﬁ Klawisz strzatka w prawo nacisniety? _to

[ ustaw kierunek na m
3
przesun o krokow

15

jereli kKawisz stzalkawlewo  naciSniety? o

[ ustaw kierunek na m
+
przesuf o krokow

*
jezeli klawisz strzalka wgire nadiSniety? to

I ustaw kierunek na @
13

przesui o krokow

b
jezeli klawisz strzalka wddt naciSniety? _to

[ ustaw kierunek na
3
przesun o krokow
2

jezeli czasomierz :m to

S P BTl Koniec gry zdobyles [T 4 ¢

>

zatrzymaj wszystko

X -167
¥y -115

[ =kl Steruj mng za pomocy strzatek i zjadaj tylko samog}oski.

kiedy klawicsz strzatka w prawo naciEniety
ustaw kierunek na 'm

preesun o m krokow

kiedy klawisz strzatka w lewo
ustaw kierunek na m
preesull o m krokow
kiedy klawisz strzatka w gore nacitnigty
ustaw kierunek na 'm

preesufl o krokow

kiedy klawisz strzatha wdal
ustaw kierunek na

nacisnieby

przesun o krokdw

e Prosimy, aby uczniowie zapisali projekt; Kowalska_rekinl

Ewaluacja

zadanie.

Czas na przerwe $rdédlekcyjng

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

Strona | 10

CeO

ot E bt

CENTRUM EDUKAC]I
OBYWATELSKIE]

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

I Ministerstwo
Administracji
i Cyfryzag)i




Czesc 5.

Tworzymy skrypt dla samogtosek.

CeO
CENTRUM EDUKACJI
OBYWATELSKIE]

Zadania

e Prosimy, aby uczniowie dodali z biblioteki duszka — pierwsza samogtoske
»a”

e PowiedzieliSmy sobie, ze pozycja startowa gtosek ma by¢ losowana przez
komputer. Prosimy, aby uczniowie przesuneli najpierw jednak klocek z aktualng

pozycjg startowg danej samogtoski i klocek odpowiedzialny za losowanie.

e Cooznacza nam pierwszy klocek. Co to sg te ,x" i ,y"?

o Sa to wspdtrzedne, wedtug ktdrych porusza sie nasz duszek na
scenie. Tak jak w gry w statki i w dyktandach graficznych poruszalismy sie wedtug
dwéch wspétrzednych.

e Co mozemy zrobié, aby te wspdtrzedne byty losowane?

o Mozemy wsung¢ klocki zamiast wpisanych wartosci.

e Prosimy, aby uczniowie wsuneli klocki i uruchomili skrypt. Co sie
wydarzyto. Czy pozycja naszej gtoski zmienia sie prawidtowo?

kiedy kiknieto
iz do x: | losuj od 9 do §1D v: [ losuj od €9 4o €D

o Skrypt dziata, jednak literka pojawia sie tylko w srodkowej czesci
sceny, nie przesuwa sie dalej, gdyz ma ograniczony x iy do 10.
e Przypominamy uczniom jak duza jest nasza scena. Prosimy, aby dodali na

chwile do sceny ostatnie tto z biblioteki.
v [(%:0,¥:180)

{%:-240,¥:0) {%:0,¥:0) {%:240,¥:0)
» "

| (x:0,¥:-180)

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

~ Ministerstwo

G Administracji
i Cyfryzad)i
| S

Strona | 11



e Jaki wiec zakres liczb powinnismy wpisa¢ w ,x” a jaki w ,y’? Prosimy, aby uczniowie
wprowadezili prawidtowe zakresy.

kiedy kdiknieto

iz do x: | losuj od EZE) do &) v: | lsuj od EED do EED

e Mamy juz samogtoske, ktéra nam sie pojawia, kiedy klikamy zielong flage. lle razy wiec
pojawi sie w grze, ile razy bedzie losowana jej pozycja?
o Tylko raz, na poczatku, gdy klikniemy zielong flage.
e Ustalilismy jednak, ze komputer réwniez bedzie losowat, ile razy ma sie pojawiac. Jak to
zrobimy? Czy mamy klocek odpowiedzialny za powtarzanie?
o Uczniowie powinni stworzy¢ skrypt

kiedy khknieto

pn:tﬁrz lnsujn-dﬂdn i) razy

iz do x: (losuj od EXT) do €21 v: [ losuj od EED do €L

e Co dalej bedzie dziato sie z naszg samogtoska?
o Moze zostac zjedzona przez rekina.
e Co ma wydarzy¢ sie w, gdy zostanie zjedzona przez rekina?
o Jezeli rekin zje — dotknie samogtoski to ona ma znikngé, ma zosta¢ dodany réwniez
punkt, moze réwniez pojawic sie komunikat ,,Brawo”.
e Prosimy, aby uczniowie znaleZli klocki spetniajgce nam te warunki.

jereli dotyka Shark 7 to

[ pn'lliedz przezas
3

ukryj
b

zmien PUNKTY o @9

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

Zadania

e (Czy program dziata prawidtowo?
o Program nie dziata prawidtowo, gdyz znikneta nam samogtoska.
Dzieje sie tak dlatego, ze ukrylismy jg gdy zostata zjedzona przez rekina. Nie
dodalismy jednak klocka , pokaz”, na poczatku.
e Prosimy, aby uczniowie dodali klocek ,,pokaz”. Co teraz sie wydarzyto?

Strona | 12
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o Gtoska zmienia swojg pozycje bardzo szybko. Musimy spowodowac, aby odczekata
chwile przed kolejng zmiang pozycji. Dodamy 1 s.

kiedy kiiknieto

pu-.'tﬁrz Insujndﬂdn 2] ‘ra=y

l-pnkai

3

uZ do x: ' losuj nddn v: | losuj nddn

[
crekaj n =
} ~

jeseli dotyka Shark 7?7 to

' powiedz [IEN preez € =
13

ukryj
»

zmien PUNKTY o D

e Co powinno sie dalej wydarzy¢, gdy nasza pierwsza samogtoska zostanie ,zjedzona” przez
rekina?
o Powinna pojawic sie kolejna. Pierwsza powinna wysta¢ drugiej wiadomos¢ (tak jak w
przypadku Puzzli).
e W ktérym miejscu wiadomos¢ powinna zosta¢ nadana?
o W dwdch miejscach: gdy zostanie ,,zjedzona” i gdy ,,nie zostanie zjedzona”, ale minie
liczba jej wyswietlen.
e Prosimy, aby uczniowie stworzyli komunikat ,i pojaw sie” i umiescili go we witasciwych
miejscach.

kiedy kiiknieto

Mh Insujn-dodn 1) ‘razy

3
dZ do x: | losuj od dn v:  losuj od do
——

czrekaj o =

jezeli dotyka Shark 7 to

powiedz preez 9 =
3

ukryj
3
zmien PUNKTY o 9
3
nadaj ipojawsie i c=zekaj

X

nadaj ipojawsie i c=zekaj

e Co jeszcze musimy dodac na zakonczenie skryptu? Co powinno stac sie z samogtoska, gdy nie
zostanie jednak zjedzona przez rekina i przestanie zmienia¢ réwniez swojg pozycje, a nada
wiadomos¢ do drugiej?

o Powinna zostac ukryta.
Petny skrypt pierwszej samogtoski.
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kiedy kiiknieto A

powtorz  losuj od ndn 1P razy X -223
y: -114
pokaz
b
E do x: ln5ujnddn ¥: ln5ujnddn

b
aelrajns

3

jezeli dotyka Shark 7 to

powied= przez 'E =
I ukeryj

Pzmieﬁ PUNKTY o D

| nadaj i pojawsie i1 czekaj

nadaj ipojawsie i czekaj

zatrezymaj ten skrypt

e Prosimy, aby uczniowie zapisali projekt- zapisz.

Ewaluacja

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

Zadania

e Ustalilismy sobie, ze kolejng samogtoska bedzie samogtoska ,,i”. Prosimy,
aby uczniowie dodali duszka — ,,i".

e Ustalilismy tez, ze mozemy kopiowa¢ skrypty. Prosimy wiec, aby uczniowie
skopiowali skrypty z ,,a” do ,,i”, a nastepnie zastanowili sie, co musimy zmienic¢?

kiedy kiknigto < % Liad mbe. -mam i pojaw sie E
[

pomtorz losuj od €9 do €1) razy x: -223 powtorz | losu od @9 do €D razy X: 206
| pokaz
s

' pokaz
\

idZ do x: [ losuj od EEX1) do E21) y: (losuj od GT) do EED i do x: | losuj od EZ1) do EZ1) v: [ losuj od EED do EED
\ N

zekaj €9 s

[5

jezeli dotyka Shark ? _to jezeli dotyka Shark 7 g

' powiedz ] pree: € = . powicdz [T przez € =
| l

ukryj

Kiedy kliknigto

ukryj

»

zmien PUNKTY o @B zmied PUNKTY o 9
b b

nadaj ipojawsie i czekaj S——— (-S| |

nadaj | pojawsie i czekaj navay e puaw .2 1 czekaj

zatrzymaj ten skrypt zatrzymaj ten skrypt
e Zmieniamy tylko klocek rozpoczynajgcy skrypt — ,,i” musi pojawia¢ sie na komunikat pojaw

sie.
Kiedy rozpoczynamy gre bedzie ukryta. Zmienig sie tez komunikaty bo ,,i” wysle do ,e”.
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Ewaluacja

zadanie.

Zadania

kiedy otrzymam e pojaw sie

powtérz losuj od €9 do €I razy

pokaz
3

iz do x: | losuj od EX) do €D v: [ losuj od EED do EED

>
zekai €9 s
s
jezeli dotyka Shark 7 Jta
' powiedz przez @ =
»

ukryj
\

zmieri PUNKTY o E9
b

nadaj o pojawsie i czekaj

nadaj opojawsie i czekaj

zatrzymaj ten skrypt

e Prosimy, aby uczniowie zapisali swéj projekt — zapisz.

Ewaluacja

zadanie.

Czesé 6.

Tworzymy skrypt dla spdtgtosek.

Zadania

kiedy kliknigto

ukryj

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

” ”n

e Prosimy, aby uczniowie dodali jeszcze dwie samogtoski: ,e”, ,0”,
nastepnie skopiowali do nich skrypty i zmodyfikowali zgodnie z wczesniejszymi.

kiedy otrzymam o pojaw sie @

powtérz losuj od € do €I razy p
X -

' pokaz
3
iz do x: | losuj od €25 do €21 v: | losuj od &ELD do FED
"
crekaj €9 s
15
iz.iei dotyka Shark 2 ta sedy Miknicts
powiedz przez € = :
IS ukryj
ukryj

1
zmieri PUNKTY o €9
>

nadaj ypojawsie i ezekaj

nadaj ypojawsie i ezekaj

zatrzymaj ten skrypt

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

e Prosimy, aby uczniowie dodali nowego duszka — spétgtoske np. ,b” i aby
rowniez skopiowali do niego skrypt z samogtoski ,,a”. Co musimy w nim zmienié¢?
o Musimy zmieni¢ komunikat na np.: Niestety jestem spdtgtoska”
o Musimy zmieni¢ punkty, bo teraz bedg odejmowane.

o Musimy zmieni¢ wiadomos¢, gdyz ,b” wysle teraz wiadomos¢ do
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kiedy kiiknieto

x-223

powkdrz Insnjndodn i0s) razy
y: -114

pokaz
»

uz do x: | losuj nddn v:  losuj nddn
5

ael(ajas

*

jezeli dotyka Shark ? to

powiedz IR preez €3~
b

ukryj

3

2
zmiedi PUNKTY o €9 [N
*

nadaj ipojawsie 1 o=

nadaj c pojaw sie

nadaj ipojawsie 1 czekal

zatrzymaj ten skrypt

Ewaluacja

zadanie.

Zadania

e Prosimy, aby
jedynie komunikaty.

kiedy khiknieto

pokaz
b

iz do x: (lesuj od @21 do €219 v: (losuj od @D do €ED
v
crekaj o 5
3
jezeli dotyka Shark ? _to
[l Miestery jestem spotglosks! Bl 9 5
b
ukryi
b
zmien PUNKTY
3
nadaj c pojawsie

=

i czekaj

zatrzymaj ten skrypt

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

analogicznie dodali nowe duszki — spotgtoski zmieniajac

~

Kiedy IKiiknigto B

powtérz losuj od ) do € razy X -88
y: -112

| pokaz
Wz do x: | losuj od XY do ED yv:  losuj od ETD do EED
’lzzlaj@s

’ieiei dotyka Shstk 7 _to

powiedz [ T Il przez 8 =
!

rmiefi PUNKTY o &9
|

i zekaj

7 Iiedy otrzymam c pojaw sie
powtirz losuj od €9 do €1 razy

- x: -108
pokaz y: 110

iz do x: | losuj od X1 do EZ1D y: | losuj od EED do EED

jezeli dotyka Shark 7 to
powied: I el pree: € s

ukryj
kiedy kiiknieto

»
zmied PUNKTY o &9
+

nadaj dpojawsie i czekaj ukryj

nadaj c pojaw sie

nadaj cpojawsie i czekaj

zatrzymaj ten skrypt

Kolejne skrypty

kiedy otrzymam d pojaw sig
powtirz losuj od €9 do €1 razy
pokaz
iz do x: | losuj od XD do €I yv:  losuj od EED do €D
:adajg s

jezeli dotyka Shark 7 o kiedy kiiknigto

[ERDREY Niestety jestem spolgloska! [ o I (RERE
8

nadaj fpojawsie i czekaj

zatrzymaj ten skrypt

nadaj dpojawsie i czekaj

zatrzymaj ten skrypt

kiedy otrzymam fpojaw sie
powtérz losuj od €9 do € |razy
' pokaz
".dz' do x: [ losuj od X1 do &1 v: | losuj od &) do EED
.anlcajgs
'ig,i dotyka Shark 7 _ta
powied: [IFRE AP THEIN przez € = | i
lukrvj
‘znieli PUNKTY o &9

kiedy kiiknigto

5
nadaj gpojawsie i czekaj

nadaj gpojawsic i czekaj

zatrzymaj ten skrypt
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kiedy otrzymam h pojaw sie
powtarz  losuj ndcdn i) ‘razy

kiedy otrzymam g pojaw sig
powtorz losuj od €9 do €1) razy

pokaz ( pokaz
+ 3

iz do x: ( losuj od €21 do EZ1) v: ( losui od EED) do €ED)

5
ael(ajas
b

iz do x: | losuj od @2 do 1) v: | ksui od @EY do EED

’ael:aj s

"Fiﬁ dotyka Shark ? _to kiedy kiiknieto
 porwiedz [FSEEEEIPTHAIRIRY] preez € = J} vkevi

ukryj

jezeli dotyka Shark 7 | to kiedy Idiknigto

( (L Pl Niestety jestem spotglosks! fil-0r3 9 5 ukryj
b
ukryj
b
zmied PUNKTY o
b

zmied PUNKTY o 59

nadaj h pojawsie i c=zekaj nadaj kpojawsie i =zekaj

nadaj h pojawsie i czekaj nadaj kpojawsie i c=zekaj

zatrzymaj ten skrypt

zatrzymaj ten skrypt

e Popros$ aby uczniowie zapisali projekt na komputerze i w Studio: Kowalska_rekin3

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

Zadanie dodatkowe — domowe.

1. Na podstawie zbudowanego na lekcji skryptu sprébuj stworzy¢ podobng gre tylko z liczbami
parzystymi i nie parzystymi
2. Zapisz jg w Studio pod nazwg : Kowalska_mojagra.

Propozycja wersji fatwiejszej.

1. Rekin sterowany za pomocg wskaznika myszy.

Skrypty rekina:

kiedy khknieto

wz do x: @¥F v:
ustaw Punkty na ﬂ

ustaw w strone wskaznik myszy
b

przesun o B‘ krokow
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2. Gtoski pojawiajg sie wszystkie w okreslonym miejscu na poczatku gry. Nie zmieniajg swojej

pozycji.

kiedy kiiknieto

A

X -1810]
y: 122

iz do x: EEW v: €E

znmaen Punkty

kiedy kiiknieto

Zawsre
.]'eiei dotyka Shark ? o

no sl Jestem spolgloska Biriors 9 =
b
o &y

zmien Punkty
»

kiedy khiknieto

Zdwsre

.igiei dotyka Shark

zmien Punkty

Skrypty gtosek

kiedy kiiknieto

iz do x: EZF) v: EED

ZaWsTe

jezeli dotyka Shark 7

znmen Punkty
b

kiedy kiiknieto

idZ do x: @3 v:
FAWST&

.ieiei dotyka Shark

sl Jestem spolglos kg Bilrrd e 5
3
o &

zmien Punkty
*

ZawsIre

-igigi dotyka Shark

znmen Punkty
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Czesc 7.

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

e Nauczyciel rozdaje uczniom karty samooceny do Modutu VIII 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 np.:

*  Dzi$ nauczytem sie.......

*  Najbardziej podobato mi sie......

*  Swietnie poradzitem sobie z........
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KARTA SAMOOCENY — MODUt ViiI

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktérag juz
opanowates.

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

KARTA SAMOOCENY — MODUt VlII

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktéra juz
opanowates.

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

nauczysz!

Popros kolege,

nauczyciela o pomoc!

kolezanke

lub

nauczysz!

Popros kolege,

nauczyciela o pomoc!

kolezanke

lub

) o0

v Potrafie dodaé duszka i tta (5 ) v Potrafie doda¢ duszka i tta 9o
sceny z plikbw komputera. Q sceny z plikbw komputera. Q

v" Potrafie modyfikowaé ~a v' Potrafie modyfikowaé o
wyglad duszka w edytorze (LR wyglad duszka w edytorze (L)
grafiki: zmniejszac go lub Q, grafiki: zmniejszacé go lub Q,
powiekszad. powiekszac.

v Potrafie zbudowac skrypt, a v' Potrafie zbudowac skrypt, @;
aby komputer nadat Qg aby komputer nadat
wiadomos¢. < wiadomos¢. <

v Potrafie programowa¢ :Q“ A v’ Potrafie programowac¢ :!fl A
reakcje na otrzymanie Qg reakcje na otrzymanie Qg
wiadomosci. = wiadomosci. =

v Potrafie zbudowad skrypt ATA v Potrafie zbudowaé skrypt ARA
tak, aby klawiszem strzatki vg tak, aby klawiszem strzatki vg
sterowaé duszkiem. = sterowaé duszkiem. =

v" Potrafie zbudowad skrypt, ~ o v' Potrafie zbudowaé skrypt, ~
aby komputer potrafit (LR aby komputer potrafit (L)
ocenié, czy odpowiedz jest Q, ocenié, czy odpowiedz jest Q,
prawidtowa czy btedna. prawidtowa czy btedna.

v Potrafie zbudowaé skrypt, (5 ) v’ Potrafie zbudowa¢ skrypt, 9o
aby komputer liczyt punkty. Q aby komputer liczyt punkty. é\,

v" Potrafie zbudowac skrypt A‘& v' Potrafie zbudowac skrypt ﬁl&
tak, aby gra zakonczyta sie w ‘*:fé, tak, aby gra zakonczyta sie w “:,’é,
okreslonym czasie. —"N okreslonym czasie. —N
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