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Materiaty powstaty w ramach projektu DEAFCODE - www.pzg.lodz.pl/deafcode
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SCENARIUSZNR 1

Temat lekcji: Pierwsze kroki z programem Scratch

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
1. Sciagna¢ niezbedne oprogramowanie;
2. Zainstalowaé oprogramowanie;

3. Obstugiwac program Scratch.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:

v" Umie¢ obstugiwaé komputer.

v' Znaé system operacyjny (interfejs roznego rodzaju oprogramowania).
v' Wiedzie¢ jak zainstalowaé oprogramowanie.
v

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v" Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzgledniac¢ ilos¢
komputeréow w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania ucznidw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v" http://scratch.mit.edu/

v' http://pzg.lodz.pl/deafcode/



PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu:
v Informacje wstepne: historia programowania komputerowego (zastosowania
oprogramowania, przyktady oprogramowania, Ada Lovelace, jezyki programowania);
v' Temat: Pierwsze kroki z programem Scratch.
#% Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
#+ Postawienie problemu badawczego:
v' Gdzie mozna znalezé S$rodowisko programistyczne Scratch oraz materiaty
o Scratch?

Faza realizacyjna
#+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:
v' korzystanie z materiatéw pochodzgcych z Internetu wymaga podania zrédet — dobra okazja
do przypomnienia koniecznosci przestrzegania praw autorskich,
v' zbieranie danych to tylko droga do celu, a z danych musi wynika¢ wniosek, wazna jest
ekonomizacja dziatan i planowe zbieranie danych, stad tak istotne jest postawienie hipotezy,
dobdr metody i opracowanie logistyki projektu.

#+ Przetwarzanie i analiza danych:
v Uczniowie przegladaja strone internetowa http://scratch.mit.edu/.
v’ Zapoznajg sie ze strong WWW.

Uczniowie uruchamiajg przyktadowe programy zaprezentowane na stronie np. gry, historie/animacje.

Przyktad gry pt. ,Evasion” (https://scratch.mit.edu/projects/70476644/).

przez acedannyk

Instrukcje

« Arrow keys or WASD to move.
« Space to toggle level code visibility
= R key to restart level manually (use if game freezes)

Avoid enemy lines of sight and proximity to remain undetected as
you move through 18 levels, disabling laser barriers to reach the
finish.

Notatki i podziekowania

| hope you enjoyl Feedback is always appreciated
Please report any bugs I've probably (definitely) missed

Music: Phantom From Space by Kevin MacLeod
Art Assistance. Matthew B

Featured on 19 July 2015. Thanks. Scratch team!
And thanks to everyone for playing!

hard  stealth  games

D Shared: 15 Lip 2015 Modified: 10 Sier 2015
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Wspdlnie szukajg na stronie, skad mozna pobrac srodowisko programistyczne.

0... Community Support Legal Scratch Family
About Scratch Wytyczne Help Page Terms of Use ScratchEd
Dla Rodzicow Discussion Forums Polityka prywatnosci ScratchJr
For Educators Scratch Wiki DMCA Dzien Scratcha
Credits Statistics Contact Us Scratch Conference
Jobs Donate Scratch Foundation
Press

Polski v

Scrach jest projektem Lifelong Kindergarten Group z MIT Media Lab

Scratch 2 Offline Editor
You can install the Scratch 2 0 editor to work on projects without an internet

connection. This version will work on Mac, Windows, and some versions of
Linux (32 bit)

Adobe AIR Scratch Offline Editor

Next download and install the
Scratch 2.0 Offiine Editor

Support Materials

if you dont already have it, download
and install the latest Adobe AIR

Need some help getting started?
Here are some helpful resources

Mac 0S X - € Mac 08 X - D Starter Projects - O
Mac OS 105 & Older Mac OS 105 & Older Getting Started Guide
Scratch Cards - Do

Scratch umozliwia programowanie w tych dwéch trybach.
Nalezy wyttumaczy¢ uczniom na czym polega rdznica uzycia w trybie online a offline.

Edytor online:

Scomch Projec Ser - -

A
SwpbySwp ek Bloki

Follow (s tfcrnls 10 98 staned Wi your
project
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Edytor offline:

Scratch 2 Offline Editor
® v Eom ka0 scich + 3

R
Duszki nowy ousers: & / G @

-
- a

"
8

| LY



Po instalacji uczniowie mogg przegladac ciekawe programy na stronie www http://scratch.mit.edu/

* Prezentacja danych:
Uczniowie prezentujg ich zdaniem najciekawsze przyktadowe programy.

#+ Rozwigzanie problemu badawczego:
Uczniowie instalujg niezbedne oprogramowanie:

e Adobe Air

e Srodowisko programistyczne Scratch

Faza podsumowujgca
Prezentacja wynikdéw uczniéw — zainstalowane programy na komputerach.

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film ,Lekcja 1” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
=  Qdszukaj w Internecie informacji o interfejsach réznego rodzaju oprogramowania.
= Sprébuj zainstalowa¢ w domu oprogramowanie Scratch. Zapytaj sie rodzicow: czy mozesz
zainstalowa¢ program Scratch? (moze by¢ taka sytuacja, ze ojciec ucznia ma laptop
stuzbowy).

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo zainstalowali Srodowisko programistyczne Scratch.
e analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatqgczniki
Wykaz linkéw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJM).
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SCENARIUSZ NR 2

Temat lekcji: Interfejs programu Scratch

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec obstugiwaé srodowisko programistyczne Scratch.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:

v' Umiec¢ obstugiwaé komputer.

v' Znaé system operacyjny (interfejs roznego rodzaju oprogramowania).
v' Wiedzie¢ jak zainstalowaé oprogramowanie.
v

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréow w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v' http://scratch.mit.edu/

v' http://pzg.lodz.pl/deafcode/



PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
4+ Wprowadzenie do tematu:
v Informacje wstepne: co to jest interfejs, cel uzycia interfejsu, przyktady interfejséw
réznego rodzaju oprogramowania.
v' Temat: Interfejs programu Scratch.
v Sprawy organizacyjne: podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.

4+ Postawienie problemu badawczego:
v Jak obstugiwaé srodowisko programistyczne?
v' Gdzie ,piszemy” program?
v' Gdzie wida¢ dziatanie programu?

Faza realizacyjna
4+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:
v" korzystanie z materiatéw pochodzacych z Internetu wymaga podania zrédet — dobra okazja
do przypomnienia koniecznosci przestrzegania praw autorskich,
v zbieranie danych to tylko droga do celu, a z danych musi wynika¢ wniosek, wazna jest
ekonomizacja dziatan i planowe zbieranie danych, stad tak istotne jest postawienie hipotezy,
dobdr metody i opracowanie logistyki projektu.

4 Przetwarzanie i analiza danych:
v Uczniowie przegladaja strone internetowa http://scratch.mit.edu/.
v’ Zapoznajg sie ze strong WWW.

Uczniowie na poczatku omawiajg interfejsy w sobie znanych programach komputerowych np. Word,
Kalkulator.

= - o

erCcfi sl FOQr e tOBOUMEED =

10,

5 B, 2
¥
Y N meve
U v

; BLACE D0 SCRATCH e

& EXAWPLES s @ Loe
VT b
KLADSTRONY  ODWOLANA.  KORESPONDEN

Program Word —

5 porad utatwiajacych prace

*3



Dzieci uruchamiajg srodowisko programistyczne Scratch.
® Scratch 2 Offline Editor - o
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Nauczyciel wyjasnia, ze po lewej stronie ekranu majg scene, na ktérej znajduje sie bohater — kotek
(w Scratch’u nazywany duszkiem) wykonujgcy polecenia. W srodkowej czesci ekranu do dyspozycji sg
klocki, z ktérych mozemy budowa¢ program, czyli sterowaé duszkiem. Na gérze mozemy przetgczaé
sie miedzy réznymi rodzajami klockdw. Po prawej stronie znajduje sie obszar skryptéw, gdzie
umieszcza sie budowane polecenia.

Nauczyciel zwraca uwage na kolory i ksztatty instrukcji (kolory to kategorie polecen,
a ksztatty rodzaj polecen).

Kategorie polecen:

BN Ruch
BN wysglad
BN Diwick
I pisak
I Dane
I Zdarzenia
" Kontrola
I Czujniki
I Wyrazenia
B Wiecej blokéw
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Rodzaje klockow:

- Polecenie Wykonuje dzialanie

- Wartos¢ liczbowa lub tekstowa Zwraca wartosé obliczong lub wartosci zmienne

- Starter Rozpoczecie programu, funkcji, lub jakiegos bloku.

- Wartosc logiczna Zwraca wartos¢ logicznq: prawda lub wartosé¢ w
zaleznosci od tego co zostanie wyliczona wartos¢
liczbowa lub tekstowa.

Prowadzgcy prosi ucznidw, aby klikneli na kazdy z rodzajéw klockéw i zobaczyli dostepne klocki.

Nastepnie zadaje pytanie: Czy widza klocek, ktéry powoduje przesuniecie duszka — kotka
o pewna liczbe krokéw? Uczniowie powinni zauwazy¢ klocek przesun o 10 krokow.

Prosi uczniéw, by przesuneli ten klocek do prawej czesci oraz klikneli na zielong flage.

Zadajemy pytanie: Czy po wybraniu chorggiewki cos sie stato? Odpowiedz brzmi, ze nie.

Woyijasnia, ze stato sie tak dlatego, ze nasz program nie ma poczatku i konca. Prosi, by odnaleZli
klocek, ktéry bedzie stanowit poczatek. Mozemy podpowiedzieé, ze nie da sie go potaczy¢ od gory z
zadnym innym klockiem.

Uczniowie powinni odnalez¢ klocek zatytutowany ,Kiedy kliknieto zielong flage”.

Prosi, by potaczyli go z klockiem przesuwajgcym duszka.

Nastepnie prosi, by odnaleZli klocek koriczacy program, ktérego nie da sie potgczy¢ od dotu z zadnym
innym klockiem.

Uczniowie powinni odnaleZ¢ klocek zatytutowany ,,Zatrzymaj wszystko”.

Uczniowie ponownie uruchamiajg poprzez klikniecie na zielong flage. Wtedy zauwazaja, ze kot sie
przesunat.

+ Prezentacja danych:
v Dyskusja na temat interfejsu Srodowiska Scratch.

+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v" Uczniowie rozumiejg zasade dziatania Srodowiska programistycznego Scratch.

| DS



Faza podsumowujgca
Uczniowie ogladajg film , Lekcja 2” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/

Praca domowa
v" Obejrzyj w domu film ,Lekcja 2” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/

v" Sprébuj obstugiwaé srodowisko programistyczne w domu.

Ewaluacja
Pozyskanie informacji zwrotnej przez nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zaje¢ poprzez analize
pytan zadawanych przez uczniéw.

Zatqgczniki
Wykaz linkdw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJM).
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Temat lekcji: Pierwszy program

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:

v" Obstugiwaé $rodowisko programistyczne Scratch.

v" Napisa¢ program komputerowy.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
v" Umiec¢ obstugiwaé komputer.

v" Obstugiwaé $rodowisko programistyczne Scratch.

v Znaé zasady uktadania klockéw (instrukcji).

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v" Prezentacja.

FORMY PRACY

SCENARIUSZ NR 3

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢

komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.

Stosuje sie nastepujace formy:

e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposdb dobierania uczniéw - narzucony

lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.

e Strony internetowe:
v' http://scratch.mit.edu/
v' http://pzg.lodz.pl/deafcode/



PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu:
v" Informacje wstepne: algorytm, pojecie "krok po kroku".
v' Temat: Pierwszy program w Scratch.
% Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
+ Postawienie problemu badawczego:
v Jak ,napisa¢” program?
v Jak wykona¢ ruch kota?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowac sposéb realizacji dziatania (czyli
algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, wymiarowanie, wycinanie, klejenie, malowanie,
itp.)

v Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:
Nauczyciel przedstawia nastepujgce zadanie na lekcje: Kot musi is¢ po kwadracie.
Przypomina z poprzedniej lekcji trzy klocki: ,Kiedy kliknieto zielong flage”, ,przesun o” oraz
,zatrzymaj wszystko”.
Mozna zasymulowaé ruch ucznia w klasie (zwracajac uwage na obroty wykonane przez
ucznia).
Nauczyciel pokazuje uktad wspotrzednych i ttumaczy uczniom maksymalne wartosci liczbowe
ruchu (obszar roboczy to 480x200).
Wskazuje jak ustawic kota na srodku ekranu poleceniem ,,idZ do x:0 y:0”.
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Uczniowie ustawiajg klocki:

kiedy kliknieto

idZ7 do x:@y:@

przesun o krokow

Powstaje kolejny problem: nie widaé poszczegdlnych krokéw wykonanych przez kota
(widoczny jest efekt koricowy).

Mozna zapytaé ucznidw co w tej sytuacji nalezy zrobi¢ (zatrzymac¢ chwilowo, czekac).
Uczniowie zauwazajg klocek ,,czekaj 5s.”.

Musimy dofaczy¢ klocek ,,czekaj 1 s”:

kiedy kliknieto

7 do x:@y:@

czefkaj o s

przesun o krokow

Teraz po uruchomieniu programu widzimy ruch kota.
Nauczyciel informuje ucznidw, ze to jest dobry sposdb na sprawdzanie dziatania programu.

j whni i ,przesun” i,czekaj”:
Dodajemy ponownie klocki ,przesun” i, czekaj”

kiedy kliknieto

idZ do x: G y: 6
czei:aj o s
przesun o krolkow

czekaj o 5
przesun o krolkow

Uczniowie widzg, ze kotek dwukrotnie przesuwa sie.

Przeciggamy kolejne klocki: ,przesun” i, czekaj”.
Ale tu zmienimy parametr w klocku ,,przesun” na liczbe ujemna.
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Okazuje sie, ze kot teraz cofa sie do poczatku:

kiedy kliknieto

idz do x: @ Y- @
cze.i:aj o s

przesun o krokow
cze;caj o s

przesun o krokow
czei:aj o s
przesun o krokow
cze;caj o s
przesun o krokow

Nauczyciel przedstawia zadanie do wykonania: Kot musi is¢ po kwadracie.
Zwraca uwage, ze tutaj trzeba wykonaé obrot.

Uczniowie w tym momencie znajduja klocek ,0brd¢ o 15 stopni”. Ale okazuje sie, ze to nie
jest ten obrot. Nalezy uswiadomi¢ uczniom, ze obrét o kat prosty to 90 stopni. Po
wstawieniu tego klocka po kazdym ruchu i uruchomieniu programu bedzie widoczny efekt
ruchu kota po kwadracie.

Ostateczny projekt programu:

kiedy kiiknicto

dz do x: @ y: @
czeimj o s

przesun o krokow
obro¢ (4 o @) stopni
cze;(aj o s

przesufn o krokow
obré¢ (4 o @ stopni
cze-i.(aj o 5

przesufi o krokow
obréé (M o m stopni
cze.i(aj o s

przesun o krokow
obroc (4 o @) stopni
cze-;(aj o s

obréé (M o @ stopni

Prowadzgcy zajecia proponuje wykonanie innych ruchéw np. po prostokacie, czy zygzakiem.
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*+ Prezentacja danych:
v" Uczniowie prezentuja przyktadowe ruchy kota.

+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v" Uczniowie potrafig zaprogramowac ruchy kota (duszka).

Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film , Lekcja 3” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
= Sproébuj zaprogramowac ruch kota tak, jakby chodzit po schodach.
= Sprébuj znalezé instrukcje zwigzane z rysowaniem linii.

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy przedstawiajgce ruchy kota.
e analiza pytan zadawanych przez uczniéw.

Zatgczniki
Wykaz linkdw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJM).
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SCENARIUSZ NR 4

Temat lekcji: Obrét kota, zmiana koloru.

CEL ZAJEC

W wyniku zaje¢ uczen powinien umiec:
v" Obstugiwaé $rodowisko programistyczne Scratch.
v Zaprogramowac ruch kota.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
Znac zasady uktadania klockéw (instrukcji).

Znac instrukcje z lekgji nr 3.

AR

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania ucznidw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v' http://scratch.mit.edu/

v' http://pzg.lodz.pl/deafcode/



PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna

+ Wprowadzenie do tematu:
v" Temat: Obrdt kota, zmiana koloru.

% Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.

+ Postawienie problemu badawczego:
v Jak ,napisa¢” program?
v’ Jak wykona¢ ruch kota, aby narysowat gwiazdy oraz zmienit swéj wyglad w trakcie

rysowania?

Faza realizacyjna
#+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowac sposéb realizacji dziatania (czyli
algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, wymiarowanie, wycinanie, klejenie, malowanie,
itp.)

v Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:
Nauczyciel przedstawia nastepujgce zadanie na lekcje: kot rysuje gwiazde kilkunastoramienna.

Przypomina z poprzedniej lekcji klocki: ,Kiedy kliknieto zielong flage”, ,przesuin o”, ,obréé¢” oraz
,zatrzymaj wszystko”.

Uruchamiamy program Scratch i otwieramy projekt z poprzedniej lekcji.

Nauczyciel zaproponuje uczniom, aby kot ,rysowat” kwadrat. Do tego stuzy instrukcja ,przytdz pisak”
z grupy ,Pisak”.

Skrypty | Kostiumy | Déwigki
Zdarzenia
Kontrola

I Czujniki

I Wyrazenia

I Wiece] blokow

podnies pisak
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Uczniowie wykonujg polecenie nauczyciela i uruchamiajg program.

Widzimy, ze zostat narysowany kwadrat.

Po kazdym kolejnym uruchomieniu programu zauwazamy, ze kot rysuje linie na starej linii. Aby
wyczyscié ekran uzyjemy klocka ,,wyczysc”.

Sprawdzamy dziatanie programu.

Nauczyciel zwraca uwage dzieciom, ze w programie widzimy powtdrzenia instrukcji: ,czekaj 1 s”,

»przesun o 100 krokéw” oraz ,,obréé o 90 stopni”.

Prowadzacy podpowiada, ze mozna wykorzystac polecenie ,,powtdrz 4 razy”:

=

Uczniowie szukajg tego klocka i modyfikujg program.
Sprawdzamy dziatanie programu.

Nauczyciel zwraca uwage na pozyteczng instrukcje ,, powtorz ... razy”.
Mozemy tg instrukcje wykorzystywac tam gdzie powtarzajg sie kolejne instrukcje.

Nauczyciel rysuje na tablicy o$miokat (wpisuje kat 45 dla utatwienia). Uczniowie muszg modyfikowac
program, aby narysowat osmiokat. Wskazdwka - wystarczy zmienic¢ parametry:

v’ ,powtorz 8 razy”,

v',0bré¢ o 45 stopni”,

v’ przesun o 50 krokéw” (za duza figura).

Dajemy uczniom mozliwos¢ eksperymentowania na tych parametrach.

Nauczyciel proponuje nastepujgce parametry:

powtorz przesun o obroéc o
20 100 100
20 150 100
40 150 100
40 150 95
50 150 95
70 150 95

Teraz nauczyciel pokazuje ciekawy efekt zmiany koloru kota.
Wykorzystuje do tego klocek: ,,zmien efekt ‘kolor’ o 25”. Usuwamy klocek ,czekaj”.

Uczniowie eksperymentujg na podanych wyzej parametrach.

Okazuje sie, ze za szybko kot rysuje gwiazde. Przywracamy klocek ,,czekaj”, ale zinnym czasem tzn.
,0.3 5",

Teraz jest widoczny efekt zmiany koloru kota.
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Oto efekt dziatania programu:

Projekt programu:

kiedy kiiknicto

idZ do x: @y:@

zmien efekt kolor o
»

przesun o krokow
»

obréé (A o @ stopni

#% Prezentacja danych:
v" Uczniowie prezentuja przyktadowe ruchy kota.

+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v" Uczniowie potrafig zaprogramowad ruchy kota (duszka).

Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film , Lekcja 4” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
=  Sprébuj eksperymentowac na parametrach: ,powtérz”, , przesun”, ,,obré¢” oraz ,zmien
efekt”.

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy przedstawiajgce ruchy kota.
e analiza pytan zadawanych przez uczniéw.

Zatgczniki
Wykaz linkéw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJM).
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SCENARIUSZ NR 5

Temat lekcji: Animacja kota, ruch za kursorem myszy.

CEL ZAJEC

W wyniku zaje¢ uczen powinien umiec:
v" Obstugiwaé $rodowisko programistyczne Scratch.
v Zaprogramowac ruch kota przy tym rysujac linie.
v Zaprogramowac interakcje myszy.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
v" Umiec¢ obstugiwaé komputer.
v" Obstugiwaé $rodowisko programistyczne Scratch.
v Znaé zasady uktadania klockdw (instrukcji).
v' Znaéinstrukcje z lekcji nr 4.

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v' http://scratch.mit.edu/

v' http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna

+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Animacja kota, ruch za kursorem myszy.

# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.

+ Postawienie problemu badawczego:
v" Jak wykona¢ ruch kota, aby narysowat linie i jednoczes$nie podazat za kursorem

myszy?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowac sposéb realizacji dziatania (czyli
algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, wymiarowanie, wycinanie, klejenie, malowanie,
itp.)

v Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:
Nauczyciel na poczatku zaje¢ przypomina rysowanie kwadratu z poprzedniej lekcji.

Prowadzacy informuje ucznidw, Ze poznajg nowy efekt. Bedzie to animacja kota. Zasymulujemy
chodzenie kota.

Klikamy na zaktadke ,Kostiumy”.

Kostiumy

Howy kostium:

X Wyczyse | Dodaj | ImportuE 57 ¢+
c/a|

. -

5 C
% ,
g

kostium1

33101 A

g Ll
e
=5 Q -

-
kostiumz 'Cj T
85110 e
. HEN v LY Q=4Q
100%
| | HEE
HNENEEE Tryb wektorowy
i EENEEEEE -
0 EEEEEEEE Przeksztaté w bitmape

Widzimy, ze ten kot ma dwa ,kostiumy”. Kazdy kositum w innym uktadzie tap dolnych. Szybkie
przetgczanie pomiedzy kostiumami daje ztudzenie animowania ruchu kota. Aby animowaé kota
w programie wykorzystamy do tego klocek , nastepny kostium”.
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Sprawdzamy dziatanie programu. Okazuje sie, ze animacja przebiega za szybko. Zwiekszamy czas
»,czekaj” z 0.3 na 1. Teraz jest widoczny efekt zmiany kostiumu.

Zmodyfikujemy program tak, aby byt widoczny efekt ,,chodzenia” kota do kazdego rogu kwadratu:

kiedy kliknicto

idZ do x:@y:@

przyloz pisak
powtérzo razy
( (:zei(aj (1 5]
I po&térz m razy
;nastepny kostium

przesun o m krokow
L

y
obroc (M o €D stopni

Po uruchomieniu programu widzimy efekt animacji kota.
Nauczyciel proponuje nastepujgce zadanie: Jak przesungé kota w miejsce kursora myszy?
Wykorzystamy do tego klocek ,idZz do x:... y:...”. Nalezy wskazaé programowi potozenie kursora

myszy. Spéjrzmy na grupe instrukcji: Czujniki.
Skrypty Kostiumy Dawigki

IRuch IZdalzenia
IW}rgIad IKontroIa
IF'isak Iwyra'zenia
IDane IWiecej blokdw

dotyka koloru 7
=y kolor dotyka 7

odleglose do

zapytaj i czeka

klawisz spacja naciniety?

wcitniety klawisz myszy?

.
i

x myszy
1

v myszy

Widzimy tam specjalne klocki stuzgce do okre$lania potozenia kursora myszy: ,x myszy” oraz ,y

myszy”.

Te klocki wstawiamy w parametry klocka ,,idz do”:
»

idZ do x: | x myszy y: ¥y myszy

5
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Widzimy, ze kot podaza za kursorem myszy, ale tylko cztery razy. Zwiekszmy parametr do 20 razy.
Sprawdzamy dziatanie programu.

Oto efekt dziatania programu:

B

Ostateczny projekt programu:

kiedy kiiknieto

dZ do x:oy:e

WY CzySE

%+ Prezentacja danych:
v" Uczniowie prezentuja przyktadowe ruchy kota.
4+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v Uczniowie potrafig wykona¢ ruch kota, aby narysowat linie i jednoczesnie podazat za
kursorem myszy.

Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film , Lekcja 5” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
= Sprébuj zwiekszy¢ ilo$¢ powtdrzen.
= Sprébuj zastanowic: jak zrealizowac nastepujgce zadanie: Kot rysuje gdy zostanie wcisniety
lewy klawisz myszy.
Ewaluacja
Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy przedstawiajgce ruchy kota.
e analiza pytan zadawanych przez uczniéw.

Zatqczniki
Wykaz linkdw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJM).
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SCENARIUSZ NR 6

Temat lekcji: Animacja kota z wykorzystaniem wspotrzednych.

CEL ZAJEC

W wyniku zaje¢ uczen powinien umiec:
v" Obstugiwaé $rodowisko programistyczne Scratch.
v Zaprogramowac rysowanie figur za pomocg uktadu wspétrzednych.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
Znac zasady uktadania klockéw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

Miec wiedze o uktadzie wspotrzednych.

AN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania ucznidéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v' http://scratch.mit.edu/

v' http://pzg.lodz.pl/deafcode/



PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna

+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Animacja kota z wykorzystaniem wspétrzednych.

# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.

+ Postawienie problemu badawczego:
v' Jak wykonaé ruch kota, aby narysowat figury geometryczne za pomocy

wspotrzednych?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowac sposéb realizacji dziatania (czyli
algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, wymiarowanie, wycinanie, klejenie, malowanie,
itp.)

v Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:
Nauczyciel przypomina poprzednig lekcje. Zwraca uwage uczniom, ze rysowalimy za pomoca
polecenia ,idZ” o pewng liczbe krokéw czyli dtugos¢ boku kwadratu. Proponuje rozwigzanie
rysowania kwadratu, lecz za pomoca wskazania rogéw kwadratu w uktadzie wspétrzednych.

Drugim problemem byto to, ze rysowany kwadrat nie byt na srodku sceny.

v [ (x:0,¥:180)

(%:0,¥:-180)

Uczniowie nauczg sie rysowania kwadratu, tak aby kwadrat byt na srodku sceny.
Musimy przesungc jeden rég kwadratu. Obliczamy w nastepujgcy sposdb:

a) Dtugosc boku dzielimy na pot.

b) Przesuwamy na lewo o tg potowe dtugosci.

c) Analogicznie przesuwamy do gory o potowe dtugosci.
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Zaktadamy dtugos¢ boku wynosi 200. Wiec potowa dtugosci to 100. Wykorzystamy do tego klocek

”

HJdZz dox:...y:..”.

idz do x: @D v: €@

Sprawdzamy dziatanie programu:

v [ (%:0,¥:180)

(%:-240,¥:0) (:0,¥:0) (%:240,¥:0)
X

(%:0,¥:-180)

Aby doktadnie sprawdzi¢ dziatanie programu mozemy wykorzystac¢ klocki ,czekaj 1 s”.
Teraz sprobujmy narysowac zygzaki:

()32
=

S

Musimy na poczatku ustali¢ gdzie bedzie poczatek tych linii famanych.

Propozycja rysowania tych linii tamanych:
o v [ex0,v:180)

(:-240,¥:0) (:0,¥:0) (%:240,%:0)
H

| (x:0,¥:-180)
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Rozwigzanie tego zadania:

kiedy kiliknicto

idZi do x: @I y:

wlZz do x:@'y:
idZ do x:@'y:@
idZ do x: @iy y:@

idz do x: €D y: €I

Teraz prowadzacy moze zaproponowac inne ksztatty lub figury.

+ Prezentacja danych:
v" Uczniowie prezentuja przyktadowe ksztatty lub figury.
#% Rozwigzanie problemu badawczego:
v' Uczniowie potrafia wykonaé ruch kota, aby narysowat ksztatty lub figury
geometryczne za pomocg wspotrzednych.

Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
=  Obejrzyj w domu film , Lekcja 06" ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
= Sprébuj zaprogramowac rysowanie prostokata tak, aby figura byfa na srodku sceny.

Ewaluacja
= Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zaje¢ :
= Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy przedstawiajgce ksztatty lub
figury.
= Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatqgczniki
Wykaz linkéw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJM).
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SCENARIUSZ NR 7

Temat lekcji: Rysowanie kwadratu, kalejdoskopu.

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v' Obstugiwa¢ srodowisko programistyczne Scratch.
v' Powielaé duszka na scenie.
v" Wykona¢ rysowanie teczg wraz z odbiciem lustrzanym.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
Znac zasady ukfadania klockdw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

Miec wiedze o uktadzie wspotrzednych.

ASANENENEN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v" http://scratch.mit.edu/

v" http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Rysowanie kwadratu, kalejdoskopu.
# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
+ Postawienie problemu badawczego:
v Jak powielaé duszka na scenie?
v Jak wykona¢ rysowanie teczg wraz z odbiciem lustrzanym?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowac sposéb realizacji dziatania (czyli
algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, wymiarowanie, wycinanie, klejenie, malowanie,
itp.)

v Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:

Na poczatku zaje¢ nauczyciel przypomina lekcje z rysowaniem kwadratu. Nowoscig bedzie tutaj nie
rysowanie linii, ale powielanie duszka na ekranie.

Zamiast rysowania linii (klocek ,przytdz pisak”) wykorzystamy klocek ,stempluj”. Na ponizszym
rysunku

Y
B

; Q—! r
2
:é./@ 2;

Teraz zmienimy duszka: zamiast kota wstawimy kule. Robimy to w nastepujgcy sposdb: klikamy na
,Kostiumy” i dodajemy z biblioteki duszkéow kule. Nastepnie klikamy na kule, aby aktywowac ten
kostium. Sprawdzamy dziatanie programu. Uczniowie widzg 4 kule.

Uczniowie sprobujg zmniejszy¢ kule.

Teraz sprobujemy zrobic¢ kalejdoskop.



Usuniemy fragment programu (przeciggamy petle do paska z poleceniami). Zamiast tego wstawiamy
petle nieskoriczong. Do tego celu nadaje sie klocek ,,zawsze”. Dodajemy klocki przesuwajgce duszka:
,idZ do x:x myszy’ y:'y myszy’” oraz ,,stemplu;j”.

Sprawdzamy efekt dziatania:

poeme o
f g %E
&

J

U

Widzimy, ze czestos¢ stemplowania zalezy od szybkosci ruchu myszka.

Nauczyciel zaproponuje uczniom, aby zastanowili jak zrobié, aby rysowanie nastgpito po kliknieciu
lewym przyciskiem myszy.

Woystarczy dodaé dwa klocki:

czekaj az wadsnicty klawisz myszy?

Testujemy dziatanie programu: przy wcisnietym klawiszu myszy i bez wcisniecia klawisza myszy.
Mamy pierwszy program graficzny. Prowadzacy proponuje uczniom rysowanie kolorami teczy.

Wykorzystamy klocek, ktéry wykorzystaliSmy do animacji kota (zmiana koloru kota):

zmien efekt kolor o @B

Teraz nauczyciel proponuje jak narysowac odbicia lustrzane w pionie i poziomie. Zwraca uwage na
uktad wspodtrzednych. Przyjmijmy, ze kursor jest w prawej i gornej czesci uktadu. Aby w pozostatych
czesciach narysowad to wystarczy zamieni¢ na znak minus. Wiec musimy wykorzystaé cztery klocki
,idZ do” oraz ,,stemplu;j”:

idZ do x: ' x myszy vy: y myszy

stempluj
idZ do x: 9 * x myszy y: Yy myszy

stempluj

idZz do x:' x myszy vy: @9 * y myszy
stempluj
id7 do x: e * x myszy y: *  y myszy

stempluj

Jak widzimy na powyzszym rysunku realizacja zmiany znaku na minus wyglgda nastepujgco:
nalezy pomnozy¢ poszczegdlne wspotrzedne przez -1.
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Teraz sprawdzamy dziatanie programu:
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Ostateczny projekt programu:

kiedy kiiknicto

idZ do x:@y:o

stempluj
»
idZ do x: | X myszy y: o * Yy myszy

stempluj
»

stempluj
-

+ Prezentacja danych:
v Uczniowie sprawdzaja dziatanie programu.
=% Rozwigzanie problemu badawczego:
v" Uczniowie potrafig powielaé duszka na scenie.
v" Uczniowie potrafig wykonaé rysowanie teczg wraz z odbiciem lustrzanym.

Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film , Lekcja 7” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
= Sprébuj zmienié¢ parametry klocka ,,zmien efekt”.
=  Przypomnij lekcje 6 — rysowanie kwadratu, linii tamanych.

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy rysujace na scenie.
=  Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatqgczniki
Wykaz linkdw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PIM).
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SCENARIUSZ NR 8

Temat lekcji: Rysowanie figur geometrycznych.

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v' Obstugiwa¢ srodowisko programistyczne Scratch.
v Zmieni¢ parametry rysowania: grubo$¢ linii, kolor linii.
v" Narysowac kilka figur geometrycznych w jednej scenie.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
Znac zasady ukfadania klockdéw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

Znac figury geometryczne.

ASANENENEN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v" http://scratch.mit.edu/

v" http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
4+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Rysowanie figur geometrycznych.
%+ Sprawy organizacyjne:
v’ podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
4+ Postawienie problemu badawczego:
v’ Jak zmienié parametry rysowania: grubosé linii, kolor linii?
v’ Jak narysowac kilka figur geometrycznych w jednej scenie??

Faza realizacyjna
4+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja ,krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowac sposéb realizacji dziatania (czyli
algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, wymiarowanie, wycinanie, klejenie, malowanie,
itp.)

v Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

4+ Przetwarzanie i analiza danych:

Na poczatku nauczyciel przypomina programy z lekcji 6 7.
Wspdlnie omawiamy instrukcje z grupy ,,Pisak”:

Skrypty Kostiumy Dawigki

IRuch IZdalzenia

I Wyglad Kontrola

J pawiek [ czuiniki

I Dane I".“."ie_cej blokdw

preylaz pisak

ustaw kolor pisaka na |
zmien kolor pisaka nm

ustaw kolor pisaka na m

ustaw odcien pisaka na @

zmiden rozmiar pisaka no

1 i
1
3

ustaw rozmiar pisaka na n
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Nauczyciel proponuje uczniom narysowanie trdjkata bez zmian parametréw. Gdy uczniowie
zaprogramujg rysowanie trdjkat to prowadzacy wydaje polecenie rysowania tego tréjkata linig
o grubosci 5 oraz w kolorze czerwonym.

Zwraca tez uwage na to, aby kot byt ukryty. Mozna zrealizowac to za pomocg instrukcji ,,ukryj” z
grupy ,Wyglad”. Teraz efekt dziatania programy jest prawidtowy: Nie ma kota, ktéry tylko zastaniat
czesc figury.

Teraz prowadzacy proponuje narysowanie kolejnej figury. Bedzie to romb. Tylko zwraca uwage, ze
przy pierwszy przesunieciu kota moze narysowac niepotrzebng linie. Wiec nalezy podnies¢ pisak.
Wykorzystamy do tego klocek ,,podnies pisak”.

Nauczyciel daje kilka minut na samodzielng prace.
Uczniowie powinni uzyskac efekt podobny do ponizszego rysunku:
v [x:0,¥v:180)

k(x:-z LY:0) (x:zw,v:u)‘
X
=
\(t
g
A(K:U.\":—IBD)

Przyktadowy projekt programu:

kiedy kiiknieto

idZ do x: y:o

ustaw rozmiar pisaka na @
ustaw kolor pisaka na

idZ do x: y:

idZ do x: y: G

idZ do x: y: G

idZ do x:oy:@

ustaw kolor pisaka na
idz do x: v:
idz do x: ¥z
idz do x: (1P v: ©
idZ do x: o y: o
podnies pisak

idz do x: €1 v: G

%z



* Prezentacja danych:
v" Uczniowie prezentujg swoje programy.

+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v" Uczniowie potrafig zmienié¢ parametry rysowania: grubo$¢ linii, kolor linii.
v" Uczniowie potrafig narysowac kilka figur geometrycznych w jednej scenie.

Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film , Lekcja 8” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
= Sprébuj zaprogramowac inne figury geometryczne w réznych grubosciach i kolorach.

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy rysujgce na scenie.
= Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatqgczniki
Wykaz linkéw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJM).
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SCENARIUSZ NR 9

Temat lekgcji: Historia obrazkowa (animowany komiks).

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v' Obstugiwa¢ srodowisko programistyczne Scratch.
v Stworzy¢ historie obrazkowe.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
Znac zasady ukfadania klockdéw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

AN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania ucznidw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v'  http://scratch.mit.edu/

v' http://pzg.lodz.pl/deafcode/



PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu:
v" Temat: Historia obrazkowa (animowany komiks).
# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
+ Postawienie problemu badawczego:
Jak utworzy¢ historie obrazkowa z dialogami?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowac sposéb realizacji dziatania (czyli
algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, wymiarowanie, wycinanie, klejenie, malowanie,
itp.)

v" Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:
Nauczyciel proponuje na poczatku zaje¢ podziat na grupy dwuosobowe. Poleca uczniom rozmowe
o tym co lubig robi¢ np. o sporcie, o filmie, itp.

Po zakonczeniu tej rozmowy proponuje spisanie na kartce fragment rozmowy. Prowadzacy ttumaczy
uczniom, ze to co napisali jest scenariuszem. Scenariusz czesto potrzebny przy produkgcji gier, filmu,
a nawet ksigzki interaktywnej.

Nauczyciel przedstawia przyktad dialogu:

—  Czes¢!

— Czes¢!

— Wiesz, ze ja chodze na kurs programowania SCRATCH?

— Nie. Co to jest Scratch?

— Mozna zrobié fajne gry!

— Jatez chce sie nauczy¢!

— Jest kurs w jezyku migowym!

—  Czes¢!

—  Czes¢!
Prowadzacy proponuje dyskusje: jak zrobi¢ taki program (omawiajg kolejno$¢ dziatania)? Uczniowie
proponujg rozwigzania. Nauczyciel zwraca na problemy techniczne: jak wyswietli¢ tekst dialogu, czas
wyswietlania dialogu oraz kolejnos¢ wyswietlania wypowiedzi miedzy bohaterami.
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Przyktadowa propozycja:

Po dyskusji uczniowie przystepujg do projektowania. W pierwszej kolejnosci zmienimy tto. Po lewej
stronie programu Scratch widzimy tto. Klikamy na te tto. W pasku z poleceniami u géry widzimy karte
,Tto”. Tam znajduje sie bogata biblioteka tet. Szukamy tta, ktdre bedzie odpowiednie do naszej
historyjki obrazkowej.

Teraz usuwamy kota przy pomocy , nozyczek”.
Dodajemy nowego duszka. Wybieramy grupe ,Ludzie”. Szukamy chtopca i dziewczynke. Na scenie
mamy chtopca i dziewczynke.
Dla dwdch bohateréw dodajemy klocki ,kiedy kliknieto zielong flage”. Zrobimy animacje jak
bohaterowie przychodzg na spotkanie. Wykorzystamy do tego klocki:

v idzdox:.y:.”

v leéprzez1lsdox:..y:.”
Musimy jedynie ustali¢ poczatkowe i korcowe pozycje naszych bohateréw. Poczatkowe pozycje to
lewa i prawa strona (zza kadru), a koricowe pozycje to miejsce spotkania (blizej srodka sceny):

Chtopiec:

kiedy kiiknieto

idz do x:y:o
lec przez 05 do x:v:o

Dziewczynka:

kiedy kiiknicto

wZ do x:v:o
lec przezos do x:y:o

Sprawdzamy dziatanie programu. Widzimy, ze bohaterowie przybyli na spotkanie.
Teraz zaprogramujemy dialog miedzy bohaterami. Wykorzystamy klocek:

powiedz m przez e s

Klocek ,,powiedz ‘Hello!’ przez 2 s” wyswietla tekst ,Hello!” przez 2 sekundy. Mozna zmieni¢ tekst
oraz czas wyswietlania tego komunikatu.

Uczniowie prébujg utozy¢ dialog odpowiednio tzn. odpowiednie komunikaty przydzieli¢ bohaterem
na przemian.
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Nauczyciel zwraca uwage na to, ze bohaterowie méwig naprzemiennie. Trzeba wykorzysta¢ klocek
»,czekaj 2 s”. Na koniec dialogu uczniowie samodzielnie programujg rozejscie sie bohateréw.

Proponowany program dla chtopca:

kiedy kliknieto t
ids do x: €ZDy: O L

lec przez os Ll -100 AYH o

powiedz przez @ s

Wiesz, ze ja chodze na kurs programowania SCRATCH?
e

am e Pl Mozna zrobié fajne gry! BrEecdl 2
P

[Vt Fdl Jest kurs w jezyku migowym! Birderd e s
powiedz przez @ s
lec przez @ s do x: @& y:

le¢ przez o s do x: &P y:

Program dla dziewczynki:

kiedy kiiknieto

idZz do x: @ v: @

powiedz przez e s
-_—

=t bl Nie. Co to jest Scratch?

in (= el Ja tez chee sie nauczyc!

powiedz przez e s
le¢ przez os do x:@y:@

le¢ przez @ s do x: EED v:

Na koniec nauczyciel zwraca uwage na kolejnos¢ tworzenia gier komputerowych:

Opracowanie scenariusza gry.

Przygotowanie grafik.

Przygotowanie sciezek dialogowych.

Programowanie akcji w grze.

Prowadzgcy uswiadamia dzieciom na stopiert skomplikowania tworzenia gry. Zwraca uwage
na piractwo komputerowe. Poprzez kradziez gier zabieramy twdrcom stworzenie kolejnych
gier (brak dochodu dla twdrcow).

+ Prezentacja danych:

v Uczniowie prezentujg swoje rozwigzania.

+ Rozwigzanie problemu badawczego:

v Uczniowie potrafig utworzyé historie obrazkowg z dialogami.
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Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film ,Lekcja 9” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
=  Sprébuj wymyslec jakas historie i stworzy¢ przy pomocy programu Scratch.

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy rysujgce na scenie.
= Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatgczniki
Wykaz linkdw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJM).
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Temat lekcji: Edycja duszka.

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:

v' Obstugiwa¢ srodowisko programistyczne Scratch.

v' Stworzy¢ nowe duszki oraz tfa.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
v' Umiec¢ obstugiwaé komputer.
v" Obstugiwaé $rodowisko programistyczne Scratch.
v Znaé zasady uktadania klockéw (instrukcji).
v' Znaéinstrukcje z poprzedniej lekcji.

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

SCENARIUSZ NR 10

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢

komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.

Stosuje sie nastepujace formy:

e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony

lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.

e Strony internetowe:
v' http://scratch.mit.edu/
v' http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna

+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Edycja duszka.

# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.

+ Postawienie problemu badawczego:
v Jak zmodyfikowaé duszka?
v Jak stworzy¢ nowego bohatera, ktérego nie ma w bibliotece?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez ucznidw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:
v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowac grafiki poprzez wykonanie
prostego modelu z papieru (przygotowanie szkicu, rysowanie, wymiarowanie, itp.)
v' Wazng zasadg programowania jest przygotowanie interfejsu, duszkéw.

# Przetwarzanie i analiza danych:

Nauczyciel pokazuje duszka-kota:

M
L
Pokazuje dostepne kostiumy.
o Scratch 2 Offline Editor o B
[-] Untitled F o Kostiumy
“0’7*‘:; \ wyezysé | afolc) ki
=l
s
N
O [
=7 Fa
Q. ()
— T
&
XL
X 240 ¥ 130
Duszki Nowy duszek: @ / &l B
=3
e
El:ir:u Sprite
N o
a/aa 0

Widzimy, ze sg tylko dwa kostiumy. Rdznig sie one pozycjami tap. Prowadzgcy proponuje zmiane
miny wesotej na smutng. Taka postaé moze sie przyda¢ np. w testach przy udzieleniu btednej
odpowiedzi.
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Klikamy na kota, nastepnie na zaktadke ,kostiumy”. Teraz pierwszy kostium duplikujemy poprzez
wybranie odpowiedniej opcji prawym przyciskiem myszy. W edytorze graficznym klikamy na kota.
Widzimy, Zze jest zaznaczony pomaranczowym kwadratem. Sprébujmy rozgrupowaé tak jak na
ponizszym rysunku:

Skryply Kostiumy Dawigki

Nowy kostium: - ———————— O wyezyse o Qi+

d/ad

¥’ S
oL w
g s
kostium1
S3x101 \
: I
¢
%" O
kostiumz T
25110
, &
% 1
5
Rozgrupuj
N

Rozgrupowanie oznacza odzielenie poszczegdlnych elementdéw graficznych w grafice.
Po rozgrupowaniu mozemy klikng¢ na usta. Wida¢, ze jest zaznaczone sg tylko usta.

Mozemy przytrzymaé za uchwyt obrotu i prébujemy obréci¢c o 180 stopni. Uzyskalismy efekt
smutnego kota:

O

=N

Teraz sprobujemy stworzy¢ nowego duszka, ktérego nie ma w bibliotece. Nauczyciel podpowiada, ze
bedzie nam potrzebny duszek: pedzel:

Prowadzacy prezentuje sposdb stworzenia nowego duszka. W panelu duszkéw po lewej stronie jest
przycisk ,,Namaluj nowego duszka”. Klikamy na ta opcje. Powstaje nowy pusty duszek z jednym
kostiumem. Mozemy wykorzystac¢ wszystkie dostepne narzedzia w edytorze graficznym.
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Ponizej jest lista narzedzi, ktére nauczyciel ttumaczy dzieciom:

Narzedzie Opis

& Pedzel

Linia

Prostokat, kwadrat

Elipsa, okrag

Tekst

Wypetnij kolorem

Vo=@ 0|~

Wyczysé

>

Wybierz

Zaznacz i duplikuj

'

Uczniowie prébujg narysowaé samodzielnie ,pedzel”. Po wykonaniu tego zadania nauczyciel
proponuje narysowanie domu.

%+ Prezentacja danych:
v Uczniowie prezentujg przyktadowe duszki.
+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v Uczniowie potrafig Jak zmodyfikowaé duszka?
v’ Jak stworzyé nowego bohatera, ktérego nie ma w bibliotece?

Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film ,Lekcja 10” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
=  Sprébuj zaprojektowac ulubiong postaé¢ w programie Scratch.

Ewaluacja
Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :

e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy rysujgce na scenie.
= Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatqczniki
Wykaz linkdw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJM).
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SCENARIUSZ NR 11

Temat lekcji: Prosta gra matematyczna — Polowanie na smoki.

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v' Obstugiwa¢ srodowisko programistyczne Scratch.
v" Umieé wykorzystywac instrukcje warunkowe.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
Znac zasady ukfadania klockdéw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

Wiedzie¢ o uktadzie wspoétrzednych.

ASANENENEN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v' http://scratch.mit.edu/

v" http://pzg.lodz.pl/deafcode/



PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Gra - Polowanie na smoki.
# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
+ Postawienie problemu badawczego:
v Jak wykorzysta¢ w programie instrukcje warunkowe w zaleznosci od sytuacji w grze?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowaé sposdb realizacji dziatania
(czyli algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, rysowanie, wymiarowanie, itp.)

v" Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

# Przetwarzanie i analiza danych:

Na rozpoczecie zaje¢ prowadzacy zaproponuje gre w statki.

Zasady sg proste.

Dwoje uczniéw rysuje tabelke o wymiarach: 10 kolumn na 10 wierszy. Jeden uczen wybiera jeden
kwadracik i zaznacza ten kwadracik. A drugi uczen prébuje podawaé wspétrzedne, aby trafi¢ na ten
wybrany kwadracik np. 2 i 3, albo 4 i 6. Dla utatwienia mozemy podpisac liczbg kazda kolumne i kazdy
wiersz.

Mozemy doda¢ zasade: Gramy do 10 trafien.
Po kilku minutach zabawy przystepujemy do zaprogramowania takiej gry.

Uruchamiamy program Scratch. W panelu duszkéw wybieramy opcje ,Dodaj nowego duszka”.
Z biblioteki wybieramy ,krzyzyk”, ,smoka”. Te duszki pomniejszamy opcjg ,Pomniejsz”. Nastepnie
zmieniamy biate tto na tto z uktadem wspdtrzednych poprzez wybranie z biblioteki tet.

Klikamy na duszka ,Krzyzyk”. Wstawiamy instrukcje-klocki: ,kiedy kliknieto zielong flage”, ,na
wierzch” (,,krzyzyk” bedzie na wierzchu na scenie). Musimy dodac 3 zmienne:

v" Twoje punkty (ilo$¢ trafier)

v' X (odpowied? gracza na pytanie o potozenie)

v" Y (odpowied? gracza na pytanie o potozenie)

Na scenie wida¢ wartosci zerowe tych zmiennych. Proponujemy odznaczenie zmiennych ,x” i ,y”, aby
one byly niewidoczne.
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Dodajemy klocek ustawiajgcy poczatkowg wartosc:

ustaw Twoje punkty na |

Przeciggamy kilka klockdw ,powiedz ... przez 2 s”. Parametrem tutaj bedzie tekst zaweirajgcy
instrukcje gry.

Teraz dodajemy petle licznikowa:

powtarzaj az = Twoje punkty =

Wszystkie instrukcje wewnatrz tej petli licznikowej bedg wykonywane dopdty nie osiagniemy wyniku
10 trafien.

Po rozpoczeciu gry i kazdym trafieniu ,krzyzyk” ustawiamy na srodku ekranu instrukcjg ,idz do x:0
y:0”. Nastepnie informujemy program, ze mozna juz losowaé potozenie smoka (klocek ,nadaj
Losowanie”). Przeciggamy klocki:

e zapytaj ‘Podaj X:" i czekaj”
e ,ustaw X na ‘odpowiedz’”
e, zapytaj ‘Podaj Y:" i czekaj”
[ ]

20

»ustaw Y na ‘odpowiedz
Powyzsze instrukcje pytajg gracza gdzie ma celowaé i zapamietujg wspoétfrzedne.

Wstawiamy instrukcje, ktéra przesuwa , krzyzyk” na wskazane wspdtrzedne:

Ieéprzezosdn x X y: ¥

Sprawdzamy czy , krzyzyk” dotyka smoka:

jezeli dotyka Dragon ?  to

pomeiai? prece @ s
»

Zmien Twoje punkty o o

Jezeli trafimy to wyswietla sie komunikat , Trafites!!!” oraz zwieksza punktacje o jeden.

Klikamy na smoka. Ustawiamy smoka w centrum sceny (klocki: , kiedy kliknieto zielong flage”, ,idZz do
x:0 y:0”). Jak pamietamy w petli byta instrukcja inforumjgca program, ze mozna losowac¢ potozenie
smoka.

A tutaj dodamy instrukcje, ktére losujg potozenie smoka i zatrzymuja ten skrypt:

kiedy otrzymam Losowanie

idZz do x: (losuj od @ZIP do &P v: (losuj od GELP do EELP

zatrzymaj ten skrypt

Zatrzymanie skryptu (nie programu!) powoduje powrdt do miejsca gdzie byt wywotany skrypt (klocek
,hadaj Losowanie”).
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DEAFCODE | 49

Efekt dziatania programu:
v [(x:0,¥:180)

{¥:-740,¥:0) x&:ﬂ,\':ﬂ) {X:240,¥:0)
» )(‘

(%:0,¥:-180)

Przyktadowy program dla ,krzyzyka” (celownika):

kiedy kiiknicto

ustaw Twoje punkty na ﬂ

powiedz przez @ s

powiedz preez @ s

powiedz —1
powiedz przez @ s

powtarzaj az Twoje punkty =
idz do x: @@ y: @
»
nadaj Losowanie
3
zapyta) LLEIRSN i czeka)
3

ustaw X na odpowiedZ

3
Zapytaj i czekaj
»

ustaw Y na odpowied#

»

le¢ przez o sdo x: (X y:| ¥
»

jezeli dotyka Dragon ? _to

 powieds przez @ s
»

Zmien Twoje punkty

[T P8 Kliknij na zielong flage, aby zagrac jeszcze raz!

zatrzymaj wszystko

Tutaj program dla smoka:

kiedy kliknieto

idZ do x: Gv: L0 )

kiedy otrzymam Losowanie
idz do x: (losuj od EZIP do E1P v: [ losuj od G do EEP

zatrzymaj ten skrypt
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*+ Prezentacja danych:
v" Uczniowie testuja dziatanie programu.
+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v" Uczniowie potrafig wykorzysta¢ w programie instrukcje warunkowe w zaleznosci od
sytuacji w grze.

Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film ,Lekcja 11” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
= Sprébuj zaprogramowac wyswietlanie ilosci strzatow (byta punktacja tylko trafier).

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy rysujgce na scenie.
= Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatqgczniki
Wykaz linkéw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PIM).
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SCENARIUSZ NR 12

Temat lekcji: Animacja pitki (gra PingPong dla 1 osoby).

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v' Obstugiwa¢ srodowisko programistyczne Scratch.
v" Wykorzysta¢ warunki panujgce w scenie.
v' Zaprogramowac gre sportowa PingPong dla jednej osoby.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:

Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.

Znac zasady ukfadania klockdéw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

Znac zasade padania i odbicia (fizyka). Jezeli uczen nie zna to mozna wyttumaczy¢ na prostym
przyktadzie. Powinien znaé miare katow.

ASANENENEN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzgledniac ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v" http://scratch.mit.edu/

v" http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Gra PingPong dla 1 osoby.
# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
+ Postawienie problemu badawczego:
v Jak wykona¢ odbicie pitki o brzeg ekranu?
v’ Jak wykonaé ruch paletki i odbicie pitki o paletke?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowacé sposob realizacji dziatania
(czyli algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, rysowanie, wymiarowanie, itp.)

v" Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:
Na poczatku zaje¢ prowadzacy moze pokazac symulacje odbicia piteczki tenisowej o podtoge.
Uczniowie widzg, ze kat padania jest taki sam jak odbicia.

Uruchamiamy program Scratch. Dodajemy nowego duszka: , pitka”. Usuwamy kota poprzez wybranie
nozyczek i klikniecie na kota. Teraz programujemy ruch pitki. Wstawiamy klocki: ,kiedy kliknieto
zielong flage” oraz ,ustawiamy kierunek na 45”. Jest to kierunek w ktérym bedzie poruszac sie pitka.
Przeciggamy z palety klocek ,zawsze”. Jest to petla nieskoficzona. Wewnatrz tej petli umieszczamy
przesuniecie pitki o 10.

Testujemy dziatanie pitki.

Pitka rusza sie w strone brzegu, ale nie odbija sie. Zatrzymujemy dziatanie programu.
Dodajemy polecenie ,jezeli na brzegu, odbij sie”. Ponownie sprawdzamy dziatanie programu. Teraz
widzimy, ze pitka odbija o brzegi sceny.

Dodajemy do sceny paletke do dobijania pitki z biblioteki duszkéw. Wybieramy ,Paddle”.
Przesuwamy w dolng czeé¢ ekranu. Musimy zrobié¢ na samym dole ekranu $ciane. Sciana bedzie
stuzyta do sprawdzania czy pitka dotyka dolnej czesci ekranu. Zadaniem gracza jest odbicie piteczki
paletkg. Gdy mu sie nie uda to piteczka dotknie tej dolnej Sciany. Do stworzenia $ciany uzyjemy
edytora graficznego tta. Uzyjemy narzedzia do rysowania prostokata w kolorze czarnym oraz
narzedzia do wypetnienia kolorem czarnym.
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Teraz wrécimy do pitki. Dodajemy nowa procedure, ktéra bedzie odpowiedzialna za dotkniecie
Sciany. Uzyjemy do tego klockow:

e ,zawsze”

e  jezeli dotyka koloru czarnego”

e, ukryj”

e ,zatrzymaj wszystko”

Zasada dziatania tej procedury jest nastepujaca: zawsze sprawdzamy czy pitka dotyka czegos
czarnego na scenie. Jezeli dotyka Sciany czarnej to ukrywa pitke i zatrzymuje program. To oznacza
przegrang. Sprawdzamy dziatanie programu.
Teraz przystepujemy do programowania dziatania naszej paletki. Dodatkowo dodajemy do
poprzedniej procedury sprawdzenie czy pitka dotyka paletki (klocek ,jezeli dotyka Paddle? to”).
Jezeli dotyka to jeszcze sprawdzamy jaki jest kat padania. W przypadku padania na paletke jednym
z katow moze byc¢ -135. Wiec dodajemy instrukcjg sprawdzajacg ,jezeli to ... to przeciwnym razie ...".
W tych warunkach ustalamy zmiane kierunku ruchu pitki w zaleznosci w ktdrg strone nastgpito
padanie:

e ustaw kierunek na -45

e ustaw kierunek na 45.
Teraz testujemy program. Mozemy zmienié predkos$¢ ruchu piteczki z 10 na 5. To bedzie wolniejszy
ruch piteczki.

Efekt dziatania programu:

Ostateczny projekt programu:

ustaw kierunck na e

przesuri o €1 krokéw
>

jezeli na brzegu, odbij sie

=0

Kiedy kiiknicto

pokaz
zatrzymai wseysko |

o

dotyka Padde 2
- =)
ustaw kierunek na

=5

|
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kiedy klawisz strzatka wprawo  nadéniety
—— Padde

ustaw kierunek na EIR9

przesuii o krokéw

kiedy klawisz strzalka wlewo  naciSniety
ustaw kierunek na EIR9
przesuii o krokéw

%+ Prezentacja danych:
v' Uczniowie prezentujg swoje rozwigzania. Nalezy pokazaé alternatywne rozwigzania
wykonane przez uczniéw..
4+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v" Uczen potrafi wykonaé odbicie pitki o brzeg ekranu.
v" Uczen umie zaprogramowac ruch paletki i odbicie pitki o paletke.

Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film , Lekcja 12” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
= Sprobuj zaprogramowac punktacje np. ilo$¢ uderzen o paletke.
=  Sprébuj zaprogramowaé awans do kolejnego poziomu. Z kolejnym poziomem wzrasta
predkosé pitki.
= Zastandw sie jak mozna zrobi¢ tg sama gre ale dla dwéch oséb.

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy rysujace na scenie.
= Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatqgczniki
Wykaz linkéw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PIM).



SCENARIUSZ NR 13

Temat lekcji: Gra PingPong dla 2 osob.

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v' Obstugiwa¢ srodowisko programistyczne Scratch.
v Zaprojektowaé gre wieloosobowa.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
Znac zasady ukfadania klockdéw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

ANANENEN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v" http://scratch.mit.edu/

v" http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Gra PingPong dla 2 oséb.
# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
+ Postawienie problemu badawczego:
v’ Jak wykona¢ gre PingPong dla 2 0s6b?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowaé sposOb realizacji dziatania
(czyli algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, rysowanie, wymiarowanie, itp.)

v" Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

# Przetwarzanie i analiza danych:
Na poczatku lekcji nauczyciel przypomina program gre PingPong dla jednej osoby (lekcja 12).

Wspdlnie zastanawiamy sie jak wykonamy to zadanie. Zwracamy uwage na istnienie dwdch paletek
oraz sterowanie tymi paletkami. Musi by¢ w miare wygodna obstuga tych paletek z klawiatury np.
jedna paletka ma sterowanie za pomocg klawiszy ,,q” i ,z”, a druga paletka ,,i” i ,m”.

Celem uzycia takich klawiszy jest intuicyjna obstuga oraz bezkolizyjna gra dwdch graczy.

Po omoéwieniu planu dziatania uczniowie prébujg samodzielnie zaprogramowac gre dla dwdch oséb.
Po ustalonym czasie sprébujemy wspdlnie pokazac rozwigzania wykonane przez ucznidw.

W przypadku zaistnienia trudnosci nauczyciel moze zaprezentowac swoje rozwigzanie.

Usuniemy kota. Do sceny dodajemy 2 paletki oraz pitke. Po wstawieniu jednej paletki musimy obrdcié
0 90 stopni (z poziomej na pionowg). Wykorzystamy do tego edytor graficzny duszkéw. Teraz
duplikujemy tg paletke. Dla tej drugiej paletki musimy zmieni¢ kolor. Uzyjemy do tego narzedzia
,wiaderko” (wypetnij kolorem). Zaproponujemy kolor czerwony. Mamy juz dwie paletki. Paletki
umieszczamy odpowiednio na ekranie. Jedng po lewej stronie sceny, a drugg po prawej stronie.
Zaprogramujemy ruch pitki. Pamietajmy o uzyciu instrukcji rozpoczecia programu (,kiedy kliknieto
zielong flage”). Ustawiamy piteczke na srodku sceny. Nastepnie wykorzystujemy petle nieskoriczons.

Tutaj dodajemy klocki: ,,jezeli na brzegu, odbij sie” oraz ,przesun o 10 krokow”.

Teraz sprawdzamy czy pitka uderza o dowolng paletke. Wykorzystamy do tego klocki ,jezeli”, ,dotyka
Paddle”, , dotyka Paddle2” oraz , lub”. To oznacza, ze jezeli pitka dotyka pierwszg paletke ALBO druga
paletke to ma wykonac instrukcje znajdujgce sie wewnatrz tego warunku.
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A te instrukcje ktére ma wykonaé to zmiana kierunku ruchu pitki. Wykorzystamy losowg niewielka
zmiane kata (zakres katowy od 150 do 180). Jest to zrealizowane przy pomocy nastepujgcych
klockéw:

v', ustaw kierunek na”

v operator odejmowania

v’ kierunek

v"losuj od 150 do 180”

W ten sposdb realizujemy losowa zmiane kata odbicia w celu uatrakcyjnienia samej gry (symulacja
podkrecania pitki).

Sprawdzamy dziatanie programu. Okazuje sie, ze w przypadku pitki lecacej w strone lewej lub prawej
Sciany pitka odbija sie o Sciane. Wiec dodajemy dodatkowy warunek przekroczenia wspdtrzednych
poziomych: -215 lub 215. Po przekroczeniu tych wartosci zatrzymujemy program. Tam gdzie pitka sie
zatrzymata to ta strona przegrata tg gre.

Efekt dziatania programu:

Przyktadowy program dla pitki:

kiedy kliknieto

ustaw x na o
ustaw w strone Paddle2

jezeli na brzegu, odbij sie

>
przesuin o krokow
{3

jezeli dotyka Paddie ? lub dotyka Paddie2 ?

ustaw kierunek na | kierunek - losuj od EEP do €EIP
»
ustaw Odbii  na [
|-
jezel wspéfrzedna x > lub  wspélrzedna x < BRI to

zatrzymaj wszystko

kiedy kiliknieto

Zawsze

,iei;j odbii =1 to
:aekaj 0.5 1

ustaw Odbij na

| LY



Przyktadowy program dla paletki 1:

kiedy kiiknicto

ustaw X na

ustaw y na o

Fawsyse

jezeli klawisz q

Zmien y o @

4

jezeli klawisz z

Zmien y o

Przyktadowy program dla paletki 2:

kiedy kiliknicto

ustaw x na

ustaw y na ﬂ

Fawsrzre

jezeh  ldawisz |

Zmien y o

*
jezeh klawisz m

Zmien y o

= Prezentacja danych:
v Uczniowie prezentujg swoje rozwigzania.
4 Rozwigzanie problemu badawczego:
v Uczniowie potrafig wykona¢ gre PingPong dla 2 osdb.
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Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).
Réwniez uczniowie mogg zaproponowaé dodatkowe ulepszenia np. punktacja, czas gry, itp.

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film ,Lekcja 13” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
= Sprébuj zaprogramowac punktacje.

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy rysujgce na scenie.
= Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatgczniki
Wykaz linkdw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PIM).
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SCENARIUSZ NR 14

Temat lekcji: Gra Labirynt.

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v' Obstugiwac¢ srodowisko programistyczne Scratch.
v" Korzystaé edytora tfa celem tworzenia poziomdw gry.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
Znac zasady ukfadania klockdéw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

ANANENEN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v" http://scratch.mit.edu/

v" http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna

+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Gra labirynt.

# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.

+ Postawienie problemu badawczego:
v Jak wykona¢ ruch kota?
v’ Jak zaprojektowaé przeszkody terenowe w grze?
v Jak w grze zrecznoéciowej zaprogramowacé zwyciestwo (zdobycie przedmiotu)?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowacé sposob realizacji dziatania
(czyli algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, rysowanie, wymiarowanie, itp.)

v Naczelng zasada programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:
Na poczatku robimy symulacje labiryntu z krzeset. Ustalamy zasady zabawy:
a) Celem zabawy jest dojscie do przeciwlegtego rogu klasy.
b) Przechodzac nie mozna dotknac¢ krzeset. Jezeli dotknie krzesta to rozpoczynamy od nowa
zabawe.
Ta zabawa ma uswiadomi¢ uczniom problem do rozwigzania.

Uruchamiamy program Scratch.

Kota pomniejszamy.

Dodajemy do sceny myszke, ktdrg ma ztapac kot. Kota ustawiamy na jednym rogu, a myszke na
przeciwlegtym rogu.

Teraz modyfikujemy tto. Klikamy na tto, nastepnie wybieramy opcje , Tta”. Mozemy teraz przystgpic
do edycji tta. Wykorzystujemy narzedzie do rysowania prostokata. Rysujemy Sciany kolorem
czerwonym. Pamietajmy o tym, ze odlegtos¢ miedzy Scianami byta wystarczajgca dla kota, a takze o
tym, ze musi by¢ otwarta droga do myszki.

Przystepujemy do programowania kota. Wstawiamy klocek ,kiedy kliknieto zielong flage”. Ten
program ma dziata¢ dopdty nie ztapiemy myszki. Dodajemy klocek ,.zawsze”. Nastepnie dotgczamy 4
klocki ,jezeli” odpowiedzialne za wcisniecie 4 klawiszy kierunkowych. W kazdym klocku ,jezeli”
wstawiamy zmiane potozenia kota w okreslonym kierunku i okreslong liczbe, pamietajac o tym, ze
przeciwny kierunek to dodajemy znak ,,-”.

Sprawdzamy ruch kota (nacisnij ,zielong flage”).
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Widzimy prawidtowy ruch kota, ale przechodzi przez sciany. Musimy tez pamietaé¢ o poczgtkowym
potozeniu kota (klocek ,idZ do x: -200 y:-140"). Teraz zaprogramujemy sprawdzenie czy kot dotyka
Sciany. Wystarczg do tego 2 klocki: ,jezeli” oraz , dotyka koloru czerwonego”. Aby wybra¢ kolor to
nalezy klikng¢ na kwadracik z kolorem, a nastepnie na sciane z kolorem czerwonym. Jezeli dotyka to
musimy doda¢ instrukcjg powodujgcg rozpoczecie gry od nowa. Wystarczy tu przenies¢ kota na
poczatkowq pozycje (klocek ,idZ do x:-200 y:-140").

Teraz wykonamy sprawdzenie czy kot ztapat myszke. Do tego celu wykorzystamy klocki: ,jezeli to”
oraz ,,dotyka Mousel”. Wewnatrz tej instrukcji umieszczamy klocki informujgce gracza o wygranej i

zatrzymaniu gry.

Efekt dziatania programu:

b

)

Ostateczny projekt programu:

kiedy kliknicto

idz do x: GNP y: GELD

jezeli  klawisz strzalka w gére

’zmieri Yy o m

jezeli  klawisz strzatka w dot nacisnigty?

’zmieri Yy o E

jezeli klawisz strzatka w prawo nadsniety? _to

’zmieri X o m

jezeli klawisz strzatka w lewo nadsniety? | to

’Zmieri X o E

jezeli dotyka koloru 2

idz do x: D y: €T

jezeli dotyka Mousel

powiedz QITIEEII prrez os

| LY



*+ Prezentacja danych:
v" Uczniowie prezentuja swoje rozwigzania.
+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v" Uczniowie potrafig zaprogramowac ruch kota?
v' Uczniowie potrafig zaprojektowaé przeszkody terenowe w grze.
v' Uczniowie potrafig zaprogramowad w grze zrecznosciowej zwyciestwo (zdobycie
przedmiotu).

Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa

= Obejrzyj w domu film ,Lekcja 14” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
= Sproébuj zaprogramowac kolejne poziomy gry. Rysujemy inne Sciany.

Ewaluacja
Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :

e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy przedstawiajgce ruchy kota, oraz
kontrole zdarzen w grze.

= Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatqgczniki
Wykaz linkéw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PIM).
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SCENARIUSZ NR 15

Temat lekcji: Gra Klucz.

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v' Obstugiwa¢ srodowisko programistyczne Scratch.
v Zaprogramowac gre zreczno$ciowg z wieloma warunkami ukoriczenia gry.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
Znac zasady ukfadania klockdéw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

ANANENEN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v" http://scratch.mit.edu/

v" http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Gra Klucz.
# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
+ Postawienie problemu badawczego:
v Jak wykonaé gre zrecznoéciowgq typu ,Zbieraj i otwdrz drzwi”?
v Jak wykorzystaé zmienne do kontroli przebiegu gry?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:
v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe);
v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowacé sposob realizacji dziatania
(czyli algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, rysowanie, wymiarowanie, itp.)

v" Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:
Na poczatku zajeé ,wymyslamy” zasady gry:
1. Nauczyciel opowiada historyjke z filmu E.T.
(E.T. to istota z kosmosu. Statek kosmiczny jest uszkodzony. E.T. szuka pomocy, aby naprawic
statek. Po naprawie odlatuje do swojej macierzystej planety).
2. Sprébujemy ustali¢ zasady gry.
a. Bohater musi najpierw wzigé klucz.
b. Gdy ma klucz moze is¢ do rakiety.
c. Przy wedréwce musi uwazac na potwory poruszajace sie po ekranie.

Gdy uczniowie zrozumiejg zasady gry to prébujg stworzy¢ taka gre.

Usuwamy duszka ,kota”. Wstawiamy nowego duszka ,,Nano” z bogatej biblioteki duszkéw. To bedzie
nasz bohater. Zmniejszamy naszego bohatera. Z biblioteki dodajemy kolejne duszki:

o  klucz”

e  rakieta”

e nietoperz”

Programujemy teraz naszego bohatera. Wstawiamy klocki ,kiedy kliknieto zielong flage” oraz
poczatkowe potozenie naszego duszka ,idz do x:0 y:150”. Dodajemy instrukcje sterujgce naszym
bohaterem: w gore, w doét, w prawo i w lewo. W kazdym kierunku zmieniamy o 10. Pamietamy o tym,
ze w przeciwnym kierunku nalezy da¢ znak , minus”. Sprawdzamy czy ruchy naszego bohatera s3
zgodne z naszymi oczekiwaniami.



Klikamy na nietoperza. Losujemy potozenie nietoperza w poziomie w zakresie od -150 do 150 (klocki
,ustaw x na ‘losuj od -150 do 150°”). Teraz realizujemy ruch nietoperza w poziomie. Do tego bedg
potrzebne klocki: ,zawsze”, ,przesun o 10” oraz ,jezeli na brzegu, odbij sie”.

Aby uatrakcyjni¢ gre mozemy dodac kolejny klocek ,nastepny kostium”. Powoduje to animacje
nietoperza. Oczywiscie dodajemy klocek ,czekaj 0.1”. Okazuje sie, ze za szybko lata.

Musimy ustawi¢ parametr na 0.2. Sprawdzamy czy tempo jest odpowiednie.

Dodajemy kolejng procedure, ktéra bedzie odpowiedzialna za kontrole stycznosci naszego bohatera
Z nietoperzem (atak nietoperza na bohatera). Wstawiamy kolejny klocek , kiedy kliknieto zielong
flage” oraz petle nieskonczong. W tej petli umieszczamy instrukcje sprawdzajgcg czy nietoperz
dotyka Nano. Jezeli bedzie spetniony warunek to wyswietlamy informacje o przegranej i zatrzymuje
program. Teraz testujemy program na stycznos¢ bohatera z nietoperzem. Gdy program dobrze dziata
to mozemy duplikowaé nietoperza kilkakrotnie. Rozmieszczamy réznych miejscach.

Klikamy na klucz.

Na poczatku dziatania gry musimy pokazac klucz i ustawi¢ w losowym miejscu (,,ustaw x na ‘losuj od -
150 do 150’ oraz ,ustaw y na -160”. Dodajemy petle nieskonczong (,,zawsze”). Teraz sprawdzamy
warunek czy klucz dotyka naszego bohatera. Wyswietla informacje, ze mozna juz iS¢ do rakiety oraz
ukrywa klucz (symulacja chowania klucza do kieszeni). Mamy kolejny problem jak zrobi¢ aby mozna
byto wygrac wsiadajac do rakiety. Trzeba miec¢ informacje dla programu, ze posiadamy klucz.

Klikamy na rakietg i wstawiamy klocek ,zawsze”. Wewnatrz tej petli wstawiamy instrukcje
sprawdzajgcy czy rakieta dotyka Nano. Jezeli tak to informujemy gracza o wygranej i zatrzymuje
program. Ale w tym przypadku gracz wygrywa zawsze nawet gdy nie ma klucza. Dlatego dodajemy
nowg zmienng ,MamKlucz”. Klikamy na naszego bohatera i dodajemy ustawienie zmiennej
»MamKlucz” rédwng 0. Wracamy do naszego klucza. W petli gdzie jest sprawdzenie czy klucz dotyka
Nano dodajemy ustawienie zmiennej ,MamKlucz” na 1. Klikamy na rakiete.

Tutaj dodajemy dodatkowy warunek sprawdzajgcy czy mamy klucz:

kiedy kliknicto

wsze |
CoETN)

{

3

Jak widzimy jest sprawdzenie dwéch warunkow:
e  jezeli dotyka NANO”
o  jezeliMamKlucz=1"
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Mozna to byto zrealizowaé w inny sposob:

kiedy kliknieto

Zawsze
-

jezeli dotyka Nano ?2 i

powiedz RE M przez @ s
3

zatrzymaj Wwszystko

Ja widzimy w instrukcji ,jezeli” sg dwa warunki potgczone klockiem ,,i”. Oznacza to, ze oba warunki
muszg by¢ spetnione.

Po zaprogramowaniu przeprowadzamy testy gry:
a. Ruch bohatera,

Kontakt bohatera z nietoperzem,

Wejscie na statek bez klucza,

Wziecie klucza,

Wejscie na statek z kluczem.

©oo o

Efekt dzia’ran_iglprogramu:
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Program dla naszego bohatera Nano:

kiedy kiiknieto

ustaw MamKlucz

idz do x: @ y:

kiedy klawisz strzatka w gore nadsniety

rmien y nm

kiedy klawisz strzatka w dot nadsnicty

Zmien y o

kiedy klawisz strzatka w prawo nadsniety

rmien x o @Y

kiedy klawisz strzatka w lewo nadsnicty

Zmien x o
Program dla klucza:

kiedy kiiknicto

ustaw x na | losuj od du
ustaw y na

Zawsre

jezeli dotyka Nano

ustaw MamKlucz na
»

Program dla rakiety:

kiedy kliknieto
Zawsze

jeieli  dotyka Nano

-

jezeh MamKlucz

powiedz przez @ s
»

zatrzymaj wszystko
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Program dla nietoperza:

i
kiedy kliknieto
ustaw x na | losuj od @& do Batl

przesun o m krokow

»

jezeli na brzequ, odbij sie
»

nastepny kostium

[:z?:kaj 0.2 [=

kiedy Ikdiknicto

]'eiei dotyka Nano

NP0 Pl Przegrates!!! Koniec gry!!!  ARrded 4 JO

zalrzymaj wszystko

+ Prezentacja danych:
v Uczniowie prezentujg swoje rozwigzania.
+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v Uczniowie potrafig zaprogramowad gre zrecznoéciowa z wykorzystaniem zmiennych
kontrolujgcymi przebieg gry.

Faza podsumowujqgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film ,Lekcja 15” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
=  Sprébuj zmienié gre tak, aby trzeba byto wzigé 3 klucze.
= Sprébuj dodac kolejne poziomy gry np. kazdy kolejny poziom gry to coraz szybsze ruchy
nietoperzy.

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali program.
=  Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatqgczniki
Wykaz linkéw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PIM).
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SCENARIUSZ NR 16

Temat lekcji: Gra Inwazja.

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v' Obstugiwa¢ srodowisko programistyczne Scratch.
v" Programowac gre zrecznoéciowg typu obrona miasta.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:
Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
Znac zasady ukfadania klockdéw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

ANANENEN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzgledniaé ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v" http://scratch.mit.edu/

v" http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Gra Inwazja.
# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
+ Postawienie problemu badawczego:
v’ Jak zaprojektowac gre zrecznosciowg polegajacg na obronie miasta?
v’ Jak zaprogramowa¢ lot pocisku?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:

v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe, — pokazanie przyktadowych gier np. Space Invaders, Missile Command,
itp.)

v' Materiaty pozyskane przez ucznidw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekeji nauczyciel powinien uswiadomi¢ uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowaé sposéb realizacji dziatania
(czyli algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, rysowanie, wymiarowanie, itp.)

v Naczelng zasada programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:
Nauczyciel na poczatku zajeé prezentuje historie i przyktady gier typu obrona miasta.
Po oméwieniu przyktaddw uczniowie projektujg scene (mozna idywidualnie lub wspdlnie).

Przyktadowy projekt sceny:

Zmieniamy tto na tfo czarne z , kropkami” (gwiazdy).



Musimy mie¢ nastepujgce duszki:
v' miasto (ta dolna cze$¢ ekranu),
v’ rakieta bronigca miasto,
v pocisk lecgcy w gére po wystrzeleniu przez rakiete,
v’ kilka statkéw kosmicznych Obcych.

Po wstawieniu duszkéw musimy ustawi¢ wielkos¢ tych duszkédw poprzez opcje ,, pomniejszania” lub
,pomniejszania” obiektéw. W przypadku projektowania miasta wybieramy z biblioteki jeden

budynek, a nastepnie przechodzimy do edytora duszka, gdzie kopiujemy budynek obok siebie.

Mamy duszka z wieloma budynkami.
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Piszemy program dla rakiety. Tutaj nie wykorzystujemy klocka ,kiedy kliknieto zielong flage”, lecz
klocki ,kiedy klawisz jest wcisniety” z parametrami ,strzatka w prawo”, ,strzatka w lewo”. Jak
pamietamy z poprzednich lekcji instrukcja zmieniana potozenia w poziomie to klocek ,,zmien x o”.
Tutaj ustawiamy wartos¢ 10.

Sprawdzamy dziatanie rakiety (klikamy na ,,zielong flage”).

Teraz programujemy ruch pocisku. Tutaj wstawiamy klocek ,kiedy kliknieto zielong flage”,
a nastepnie klocek ,ukryj” (ukrywa pocisk, poniewaz nie zostat jeszcze wystrzelony). Przeciggamy
klocek , kiedy klawisz jest wcisniety” z parametrem ,,spacja” (wystrzelenie pocisku). Kolejne klocki to
,pokaz” i ,ustaw x” z parametrem , wspoétrzedna x z” oraz ,ustaw y” z parametrem ,wspotrzedna x z”
ze wskazaniem na rakiete (powodujgcy wyswietlenie pocisku w pozycji rakiety). Nastepny klocek to
,powtarzaj az” z parametrem ,, dotyka krawedz”. Jest procedura lotu pocisku do gérnej czesci ekranu
po czym znika pocisk.

Przystepujemy do programowania statku kosmicznego obcych. Jak wiemy statki obcych maja
atakowac nasz miasto. Na poczatku procedury losujemy potfozenie statku w goérnej czesci ekranu.
Wstawiamy klocek ,pokaz”. Dodajemy klocek ,powtarzaj az” z parametrem , dotyka” nasze miasto.
W tej petli dajemy instrukcje lotu w strone miasta: ,zmief y o 0.5”. Jest to predkos¢ lotu statku
obcych. Mozna zmieni¢ np. na 0.3 (wolniej) lub 0.8 (szybciej). Gdy statek ,, dotknie” miasta to oznacza
przegrang gracza. Wstawiamy takg informacje oraz zatrzymujemy program.

W S$rodku petli gdy statek leci w strone miasta musimy doda¢ instrukcje sprawdzajgcg czy pocisk
,trafit” w ten statek (klocki ,jezeli”, ,,dotyka pocisk”). Gdy jest spetniony warunek to musimy ,,ukry¢”



statek, aby nie leciat dalej. Nastepnie statek obcych duplikujemy kilkakrotnie. Rozmieszczamy te
statki rbwnomiernie w poziomie.

Teraz przechodzimy do testowania tej gry. Sprawdzamy kilka rzeczy:
1. Ruch rakiety sterowanej przy pomocy klawiatury.
2. Strzatilot pocisku.
3. Trafienie pociskiem w statek obcych.
4. Czy gdy statek dotrze do miasta zatrzyma program?

Efekt dziatania programu:

Przyktadowy program dla rakiety:

kiedy klawisz strzatka w prawo nadsniety

Spaceship

Zmiél'l X 0 m

kiedy klawisz strzatka w lewo nadsnigty

zmiér’n X 0

i
kiedy Kiiknicto .
F Ball

kiedy klawisz spacia nadsniety

Program dla pocisku:

po_kai
ustaw x na ( wspotrzedna x 7 Spaceship

ustaw y na ( wspotrzedna y Z Spaceship

dotyka krawedz ?
Zmien y o m

=
3
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Program dla statku obcych:

i
kiedy kiiknicto ‘;y

ustaw y na | losuj od do Fobot]

na wierzch

dotyka Marble Building ?

zmien y o Qi3

|
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+ Prezentacja danych:
v Uczniowie prezentuja swoje prace.
+ Rozwigzanie problemu badawczego:

v Uczniowie potrafig zaprojektowaé gre zrecznosciowa polegajacg na obronie miasta.
v' Wiedzg jak zaprogramowac lot pocisku.

Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film ,Lekcja 16” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
=  Sprébuj zaprogramowacd zdobyte punkty.
=  Sprébuj zaprogramowac losowg predkos¢ lotu statkdw obcych.

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali program.
= Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatqgczniki
Wykaz linkdw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PIM).
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SCENARIUSZ NR 17

Temat lekcji: Kalkulator.

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v' Obstugiwa¢ srodowisko programistyczne Scratch.
v' Zaprogramowaé komputerowe obliczenie przy pomocy 4 podstawowych dziatan
matematycznych.
v' Zaprogramowa¢ wielostopniowe instrukcje warunkowe.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:

Umiec obstugiwac¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.

Znac zasady ukfadania klockdéw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

Znac zasady wykonywania 4 podstawowych dziatari matematycznych.

ASANENENEN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v" http://scratch.mit.edu/

v" http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu:
v' Temat: Kalkulator.
# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
+ Postawienie problemu badawczego:
v’ Jak zaprojektowac program, aby prawidtowo wyswietlat wyniki 4 podstawowych dziatar
matematycznych?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:

v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe, — pokazanie przyktadowych gier np. Space Invaders, Missile Command,
itp.)

v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowacé sposob realizacji dziatania
(czyli algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, rysowanie, wymiarowanie, itp.)

v Naczelng zasada programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:
Na poczatku zaje¢ prowadzacy pisze na tablicy przyktady 4 podstawowych dziatan matematycznych
(dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie).
Zwracamy przy tym uwage dodatkowe warunki wykonywania dziatai np. dzielenie przez zero.

Uczniowie zauwazajg, ze sg potrzebne 4 zmienne:
Liczba 1

Liczba 2

Dziatanie (operator)

Wynik

AN

Nauczyciel rowniez daje polecenie przygotowania tta. Mozemy sfotografowac swojg pracownie z
tablica. To zdjecie wykorzystamy jako tto wykorzystujac opcje importu. Nastepnie z bogatej biblioteki
duszkéw wybieramy chtopca tanczacego HipHop. Wykorzystamy tylko kilka kostiumow:

e 1080 stance

e 1080 pop front

e 1080 popLarm

e 1080 popRarm

e 1080 stand

Pozostate kostiumy usuwamy poprzez klikniecie ,x”. Teraz sortujemy kolejnos¢ kostiumow:
e 1080 stand
e 1080 pop L arm (podanie pierwszej liczby)
e 1080 pop R arm (podanie drugiej liczby)
e 1080 pop front (podanie operatora)

I
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e 1080 stance (podanie wyniku)
Pozwalamy uczniom samodzielnie stworzy¢ taki kalkulator.

Nauczyciel podpowiada uczniom, aby wykorzystali klocki odpowiedzialne za:

e Zmiane kostiumu w zaleznosci od zadawanych pytan np. ,Podaj pierwszg liczbe”, ,Podaj
druga liczbe”, ,,Podaj operator”

e Instrukcje pytajgce o liczby i operator dziatania.

e Instrukcje przypisujgce zmiennym odpowiedzi na powyzsze pytania.

e Instrukcje warunkowe, ktdre sprawdzajg jakie dziatanie jest wykonywane. Jezeli jest
wykonywane dzielenie to trzeba sprawdzi¢ czy druga liczba jest réwna zeru (niedozwolone
dzielenie przez zero).

o Wyswietlanie wyniku.

Po zaprogramowaniu dziatan mozemy prezentowac rézne rozwigzania.

Nauczyciel moze zaprezentowa swoje rozwigzanie. Prowadzacy informuje ucznidw, ze trzeba
przewidzie¢ rézne sytuacje jakie mogg wystgpi¢ w programie (unikniecie btedéw). Tutaj przyktadem
byto dzielenie przez zero. Gdybysmy nie zrobili sprawdzania to program zakonczytby prace nawet nie

informujac uzytkownika o tym.

Mozna podaé przyktad btedu wystepujgcy w grach np. bohater dochodzi do rogu pokoju i nie moze
odejs¢ od tego rogu.

Efekt dziatania programu:

| LY



Przyktadowy projekt kalkulatora:

kiedy kiiknieto
zmien kostium na 1080 pop stand

ukryj zmienng Wynik

ukryj zmiennq Liczba 1

ukryj zmienng Liczba 2
ukry] zmienng operator
ustaw Wynik

ustaw Liczba 1

ustaw Liczba 2

ustaw operator

[l Bede dla Ciebie liczyl. B pdovd s

zmien kostium na 1080 pop L arm

pokaz zmienng Liczba 1

Fo el Podaj pierwszg liczbe:  wLs o]

ustaw Liczba 1 na odpowiedZ
zmien kostium na 1080 pop R arm
pokaz zmienng Liczba 2

zapytaj [Tl i czekai
ustaw Liczba 2 na odpowiedZ
zmien kostium na 1080 pop front
pokaz zmienna operator

zapytaj [RXERTEREIA i ceekai
ustaw operator na odpowied?

ustaw Wynik na .
powiedz przez @ s

jezeli ' operator = to

ustaw Wynik

jezeli operator

ustaw Wynik

jezeli operator

ustaw Wynik

jezel operator

jezeli nie Liczba 2

e

ustaw Wynik na Liczhal / Liczba 2

W przeciwnym razie
G

ustaw Wynik [ E P Nie mozna dzieliC sie przez zero!

pokaz zmienna Wynik

zmien kostium na 1080 stance

zatrzymaj wszystko

HEN &
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*+ Prezentacja danych:
v" Uczniowie prezentujg swoje prace.
+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v" Uczniowie potrafig zaprogramowac kalkulator.

Faza podsumowujgca

Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).
Nauczyciel powinien pochwali¢ poprawne rozwigzania programistyczne.

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film , Lekcja 17” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
= Na nastepng lekcje przypomnij wzory na obliczanie obwodu i pdl tréjkata, prostokata.
= Sproébuj zaprogramowac inny kalkulator np. obliczenie trzech liczb przy pomocy 2 operatoréw
(Jest to trudniejsze zadanie, poniewaz trzeba pamietac o kolejnosci wykonywania dziatan).

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali program.
= Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatqgczniki
Wykaz linkéw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJIM).
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SCENARIUSZ NR 18

Temat lekcji: Obliczenie obwodu i pola prostokata.

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v' Obstugiwa¢ srodowisko programistyczne Scratch.
v Zaprogramowac komputerowe obliczenie obwodu i pola prostokata.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zaje¢ powinni:

Umie¢ obstugiwa¢ komputer.

Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
Znac zasady ukfadania klockdéw (instrukcji).

Znac instrukcje z poprzedniej lekcji.

Wiedziec jak projektowaé nowe tto.

Znac wzory na obliczenie obwodu i pola prostokata.

ANANENENENEN

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okredlenie formy pracy uzaleznione jest od wiedzy catej grupy, podziat powinien uwzglednia¢ ilos¢
komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy.
Stosuje sie nastepujace formy:
e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposéb dobierania uczniéw - narzucony
lub dobrowolny);
e indywidualna;
e zbiorowa catg klasg (dyskusja).

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v" http://scratch.mit.edu/

v" http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu:
v" Temat: Obliczenie obwodu i pola prostokata.
# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
+ Postawienie problemu badawczego:
v’ Jak wykonaé w programie obliczenia?
v Jak wybraé wartosci bokéw w programie?

Faza realizacyjna
+ Pozyskiwanie danych:

v' Materialy przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe, — pokazanie przyktadowych gier np. Space Invaders, Missile Command,
itp.)

v' Materiaty pozyskane przez uczniéw z Internetu (niezbedna instrukcja , krok po kroku”
jak uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ ).

W tej czesci lekcii nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

v' Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowacé sposob realizacji dziatania
(czyli algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, rysowanie, wymiarowanie, itp.)

v Naczelng zasada programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych:

Prowadzgcy na tablicy rysuje prostokat i proponuje obliczenie obwodu i pola prostokata. Najpierw
uczniowie piszg wzér na obwdd i na pole prostokata. Po wykonaniu obliczen przystepujemy do
programowania.

Na poczatku musimy zmieni¢ tto. Wybieramy zaktadke ,Tto”. Mamy tto biate. Wybieramy opcje
,Prostokat”. Rysujemy prostokat w mniej wiecej na srodku tta. Opisujemy boki przy pomocy opcji
,Tekst”: ,a” i ,b”. Tto zostato opracowane.

Kota przesuwamy poza obreb prostokata.

Teraz tworzymy zmienne: ,,Bok a”, ,Bok b”. Klikajgc prawym przyciskiem myszy na te zmienne na
scenie wybieramy opcje ,,Suwak”.

Bokb |

a Boka |

Obwod [
Pole |

suwak

20T Y. - To0
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Suwaki przesuwamy na boki prostokagta. Uruchamiamy program i sprawdzamy czy suwak dziata.
Programujemy kota. Na poczatku przeciggamy klocek ,Powiedz” celem przedstawienia instrukcji
obstugi.

Poznajemy nowy klocek ,Powtarzaj az” z parametrem ,wcisniety klawisz myszy”. Oznacza to, ze
program wykona przy wcisnietym klawiszu myszy. Okazuje sie, ze trzeba utworzyé nowe zmienne:
obwdd i pole. Zaraz za klockiem ,kiey kliknieto zielong flage” wstawiamy klocki ,,ukryj zmienng”
celem ukrycia zmiennych ,,obwdd” i ,pole” W tej petli ,powtarzaj az” wstawiamy klocki ,, ustaw na”
z parametrami ,,obwdd” i wzdr na obwdd oraz ,pole” z wzorem na pole prostokata. Przeciggamy
klocki odpowiedzialne za wyswietlenie tych wynikéw (klocki ,,pokaz zmienng”). Przeciggamy ostatni
klocek ,,zatrzymaj wszystko”.

Efekt dziatania programu:

|Bnkb |10 ]
—r—————

a|?oka
Oed
[N )
| obwod WEIR
L =

Ostateczny projekt programu:

kiedy kiiknieto

ukryj zmienng Pole

ukryj zmienng Obwod

powiedz przez o s

—— —

(i b Mozesz przesuwac suwakami, aby wybrac dlugosci bokéw. przez e s

U bl Jak ustawisz to kliknij na mnie, aby poznac wyniki. przez e 5

duszek klikniety
obwéd na €@ * Boka + @ * Bokb

Pole na ' Boka * Bokb

Zzmienna Obwdd

Zmienng Pole

zatrzymaj vszysteo

+ Prezentacja danych:
v" Uczniowie prezentujg swoje sposoby obliczen.
=+ Rozwigzanie problemu badawczego:
v" Uczniowie potrafig zaprogramowac obliczenie obwodu i pola prostokata.
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Faza podsumowujgca

Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).
Dzieci wiedzg, ze programowanie stuzy nie tylko do gier, ale do skomplikowanych zadan
obliczeniowych np. symulacji.

Mozna pokazac inny wzér na obwéd i pole np. O=a+a+b+b albo O=2a+2b
W ten sposdb pokazujemy mozliwos$¢ uzyskania tego samego wyniku réznymi sposobami.

Praca domowa
= Obejrzyj w domu film ,Lekcja 18” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
=  Sprébuj zaprogramowac obliczenie obwodu i pola tréjkata.

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy obliczajgce obwdd i pole.
= Analiza pytan zadawanych przez ucznidw.

Zatgczniki
Wykaz linkdw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/(wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJIM).
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SCENARIUSZ NR 19

Temat lekcji: Kto ostatni wezmie jabtko, ten wygrywa.

CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v" Obstugiwaé $rodowisko programistyczne Scratch
v" Rozumieé koncepcje planowania strategii wygrywajace;.
v’ Zaprojektowac prostg gre strategiczna.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW

Uczniowie przed przystgpieniem do zajec¢ powinni:
v' Umiec:
Obstugiwac komputer
Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch
v’ Znad/wiedzieé:
o Zasady uktadania klockéw (instrukcji).
o Znadinstrukcje z poprzedniej lekcji.
o Musi znac zasady dzielenia z reszta.

METODY | TECHNIKI PRACY
v'  Metoda aktywizujaca.
v Prezentacja.

FORMY PRACY
Okreslenie formy pracy réwniez jest uzaleznione od wiedzy catej grupy, podziat powinien
uwzgledniaé ilos¢ komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy, stosuje
sie:

e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposdb dobierania uczniéw: narzucony lub

dobrowolny),
e indywidualna,
e zbiorowa catg klasg (dyskusja),

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE
e Komputery z oprogramowaniem Scratch oraz z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:
v’ http://scratch.mit.edu/
v http://pzg.lodz.pl/deafcode/



PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna
+ Wprowadzenie do tematu
v' Temat: Kto ostatni weZmie jabtko, ten wygrywa.
v' Omodwienie zasady gry.
# Sprawy organizacyjne:
v podziat klasy na grupy, rozdanie potrzebnych materiatéw.
+ Postawienie problemu badawczego
v’ Jak zaprojektowad gre strategiczng?
v' W jaki sposéb nalezy graé, aby wygraé?

Faza realizacyjna
# Pozyskiwanie danych
v" Materiaty przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe)
v" Materiaty pozyskane przez ucznidéw z Internetu (niezbedna instrukcja ,, krok po kroku” jak
uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ )

W tej czesci lekcji nauczyciel powinien uswiadomié uczniom, ze:

e Zanim przystepujemy do programowania, musimy opracowac sposob realizacji dziatania (czyli
algorytm) np. wykonanie prostego dziatania matematycznego czy wykonanie prostego
modelu z papieru (przygotowanie szkicu, rysowanie, wymiarowanie, itp.)

e Naczelng zasadg programowania jest opracowanie algorytmu.

+ Przetwarzanie i analiza danych

Na poczatku zajeé nauczyciel zaproponuje zabawe na konkretach np. cukierkach, kredkach, itp.
Proponuje podziat na grupy dwuosobowe. Przedstawia zasade gry:
1. Cel gry: Kto ostatnie wezmie przedmiot ten wygrywa!
2. Przebieg gry:
a. Losujemy ilo$¢ przedmiotéw.
b. Losujemy kto zaczyna gre.
c. Na przemian gracze biorg 1, 2 lub 3 przedmioty.
d. Konczymy gre gdy jeden z graczy wezmie ostatni przedmiot.

Po rozegraniu kilku gier wspdlnie zastanawiamy jaka jest strategia wygrywajaca.

Wskazéwka: Wygrywa ten gracz, ktéry zostawi przeciwnikowi wielokrotnos$é¢ 4 np. 4, 8, 12, 16
przedmiotow. Zatdzmy, ze na stole jest 8 cukierkdw. Gracz A wezmie 1 cukierek to drugi musi wzigé
3. Zostajg 4 cukierki. | tak w kolejnych turach podobnie postepujemy. Jezeli nie ma mozliwosci
zostawienia przeciwnikowi wielokrotnosci 4 to bierzemy dowolng (1,2 lub 3) ilos¢ cukierkéow. Wada
tej gry jest to, ze pierwszy gracz ma wieksze szanse na wygranie (jezeli zna strategie wygrywajacg).
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Po zapoznaniu sie strategia wygrywajacg nauczyciel proponuje dzieciom samodzielne
zaprojektowanie gry. W trakcie zaje¢ mozna wzajemnie sobie pomagac (praca zespotowa, burza
maozgdw).

Na poczatku ustalamy jakie zmienne bedg potrzebne do programu-gry:

a) llos¢labtek —ile jabtek jest na stole,

b) lleKomputerBierze —ile jabtek przeciwnik komputerowy bierze.

Na poczatku programu losujemy ilos¢ jabtek poprzez wybranie klockéw: ,Ustaw” ,llos¢Jabtek”,
,Losuj”. Wpisujemy wartosci losowania od 8 do 16 jabtek. Po losowaniu ilosci nalezy poinformowac
program ile jabtek ma wyswietli¢. Wykorzystamy do tego klocek , Nadaj i czekaj” z parametrem
,WyswietlJabtka”.

Dopiero teraz wstawiamy klocki informujgce zasady gry (,,Powiedz przez 2 s.”).

Teraz wstawiamy jabtka na scene poprzez dodanie nowego duszka (jabtko) z biblioteki duszkdw.
Wstawiamy instrukcje dla tego jabtka. Na poczatku programu (klocek ,kiedy kliknieto zielong flage”)
musimy ukry¢ dane jabtko (nie wiemy jeszcze ile jabtek bedzie losowanych albo zabranych). Teraz
wstawiamy klocek, ktéry rozpoczyna dziatanie poprzez otrzymanie informacji, ze juz moze wyswietli¢
jabtko (klocek ,kiedy otrzymam” z parametrem ,Wyswietllabtka”). To jabtko bedzie do zabrania jako
ostatnie, a wiec wstawiamy warunek ,jezeli llosélabtek> 0 to” wstawiamy klocek ,pokaz”, w

Kiedy kiiknicto
uleryj Apple
kiedy otrzymam WysSwietllabtka

)
)

Teraz duplikujemy kolejne jabtka. Po duplikowaniu kolejnych jabtek zmieniamy warunek ,jezeli

przeciwnym przypadku ,,ukryj”.

lloséJabtek> 1” (wstawiamy przy kolejnych jabtkach narastajgcg liczbe). Wiec ostatnie duplikowane
jabtko powinno mie¢ parametr ,15”.

kiedy kKiiknicto
ukryj Appiets
kiedy otrzymam WysSwietllabtka

o)
)

Oznacza, to ze jezeli na stole jest 16 jabtek to warunek jest spetniony (jest wiecej niz 15).

Teraz musimy poinformowaé program ile gracz-cztowiek wezmie jabtek. Robimy to poprzez
wstawianie 3 duszkow: ,1”, ,,2” i ,3"”. W kazdym duszku wstawiamy klocek ,kiedy duszek klikniety”.
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Jest to instrukcja dziatajaca tylko wtedy, gdy klikniemy na dany element. Nastepnie przeciggamy
klocek ,ustaw” z parametrami ,llosélabtek” ze zmniejszeniem o wybrang ilos¢ jabtek. Nastepnie
informujemy program o wyswietleniu pozostatej ilosci jabtek oraz o tym, ze komputer moze juz grad.

Teraz klikamy na kota (gracz komputerowy). Wstawiamy klocek ,kiedy otrzymam” z parametrem
,Komputer teraz gra”. Na poczatku tej procedury musimy sprawdzi¢, czy zostaty jeszcze jakies jabtka.
Jezeli okaze, ze nie ma juz jabtek, to oznacza ze gracz-cztowiek wzigt ostatnie jabtko i wygrat gre
i konczymy program. Jezeli sg jeszcze jabtka to sprawdzamy ile jabtek zostato. Sprawdzamy, czy liczba
jabtek jest wielokrotnosciag 4. Wykorzystujemy klocek ,jezeli” z parametrami ,llo$élabtek” oraz
funkcjg ,,mod” (reszta z dzielenia). Jezeli reszta dzielenia wynosi 0 to losujemy ilo$¢ do wziecia.
W przeciwnym ustawiamy parametr ,lleKomputerBierze” na warto$¢ reszta z dzielenia (1, 2 lub 3).
Nastepnie wyswietla na ekranie tekst informujacy ile jabtek bierze oraz wyswietla okreslong
pozostaty ilos¢ jabtek. Program sprawdza, czy komputer zabrat ostatnie jabtko. Jezeli okaze sieg, ze
komputer zabrat ostatnie jabtko to wyswietla komunikat o przegranej gracza-cztowieka i zatrzymuje
program.

Gdy istniejg jeszcze jabtka to informuje gracza, ze moze juz grad.

Efekt dziatania programu:
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Ostateczny projekt programu:
a) kot

kiedy kiiknicto

ustaw Tlosclablek na losuj od @) do

nadaj Wyswietilabltka i czekaj

powiedz przez e s

powiedz przez € s
powieds prees @ s

[ =il Powodzenia!!l Zaczynaj!

kiedy otrzymam Komputer teraz gra

jezeli | Hosclablek <[ to

ot ikl Gratuluje!!! Wygrates! !
.

zatrzymaj wszystko

czekaj o s
jezeli Tosélablek mod @ =[] o

ustaw IeKomputerBierze na losuj od o do e
W przechwnym razie

ustaw IeKomputerBierze na IloséJablek mod 9

ustaw Ilosclablek na Ilosclablek - IleKomputerBierze
nadaj Wyswietllabtka

powiedz = polacz i IleKomputerBierze przezes
czekaj o 3

jeseli | Tosclablek <[

LG EA Niestety, przegrates! przez a s
.

zatrzymaj wszystko

[t il Teraz Twoj ruch! i pderd ﬂ s

b) jabtko pierwsze do zabrania

kiedy kliknicto

ukryj

kiedy otrzymam Wyswietilabtka

jezeli Ilesclablek > BE}  to

W przecwnym razie

HEN &

DEAFCODE | 88
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c) jabtko kolejne do zabrania

kiedy kliknieto

kiedy otrzymam Wyswietllabtka

jezeli Ilosclablek > PER - to

W prZzechwnym razie

d) jabtko ostatnie do zabrania

AN

<

kiedy kiiknicto

kiedy otrzymam Wyswietllabika

jezeli Tosclablek > ] to

w przechwnym razie

Prezentacja danych
Uczniowie testujg dziatanie programu. W przypadku znalezienia btedéw to wspdlnie szukajg
przyczyn.

Rozwigzanie problemu badawczego
Uczniowie potrafig zaprogramowac gre strategiczna.

HEN &



Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
e Obejrzyj w domu film ,Lekcja 19” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/
e Sprébuj ulepszyé program np. wyswietlanie tekstem ilosci jabtek.
e Sprébuj zwiekszy¢é liczbe jabtek do 24.

Ewaluacja

Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Sprawdzenie czy uczniowie prawidtowo wykonali programy.
e Analiza pytan zadawanych przez uczniow.

Zatqgczniki
Wykaz linkdw do stron internetowych:
v http://scratch.mit.edu/
v http://pzg.lodz.pl/deafcode/ (wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJM)
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SCENARIUSZ NR 20

Temat lekcji: Gdzie mozna uzyskaé wiecej informacji o Scratch?
CEL ZAJEC

W wyniku zajeé uczen powinien umiec:
v" Obstugiwac $rodowisko programistyczne Scratch
v’ Znalez¢ pomoc kontekstowg do wybranych, nieznanych instrukcji.
v Znale#¢ w Internecie wiecej informacji o programowaniu.

PRZYGOTOWANIE UCZNIOW
Uczniowie przed przystgpieniem do zajec¢ powinni:

v' Umie¢:
Obstugiwac komputer.
Obstugiwac srodowisko programistyczne Scratch.
v' Znaé/wiedzieé:
o Zasady uktadania klockéw (instrukcji).
o Znacinstrukcje z poprzedniej lekcji.

METODY | TECHNIKI PRACY

v'  Metoda aktywizujaca.
v' Prezentacja.

FORMY PRACY

Okreslenie formy pracy réwniez jest uzaleznione od wiedzy catej grupy, podziat powinien
uwzgledniad ilos¢ komputeréw w pracowni komputerowej, ktérymi dysponuje prowadzacy, stosuje
sie:

e praca grupowa (istotng jest liczba oséb w zespole i sposdb dobierania uczniéw: narzucony lub
dobrowolny),

e indywidualna,

e zbiorowa catg klasg (dyskusja),

MATERIALY POMOCNICZE / SRODKI DYDAKTYCZNE

e Komputery z oprogramowaniem Scratch oraz z dostepem do Internetu.
e Strony internetowe:

v http://scratch.mit.edu/

v' http://pzg.lodz.pl/deafcode/
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PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna

+ Wprowadzenie do tematu
v" Temat: Gdzie mozna uzyskac wiecej informacji o Scratch?

+ Sprawy organizacyjne:
v' podziat klasy na grupy,
v rozdanie potrzebnych materiatéw.

#* Postawienie problemu badawczego
v Jak uzyskaé pomoc na temat wybranych instrukcji, funkcji, zmiennych.
v’ Jak szukaé informacji o Scratch?

Faza realizacyjna
#* Pozyskiwanie danych
v" Materiaty przygotowane przez nauczyciela (prezentacja multimedialna, strony
internetowe)
v" Materiaty pozyskane przez ucznidéw z Internetu (niezbedna instrukcja ,, krok po kroku” jak
uczniowie i skad pozyskujg dane np. http://pzg.lodz.pl/deafcode/ )

W tej czesci lekcji hauczyciel powinien przypomnieé uczniom, ze:

e korzystanie z materiatdw pochodzacych z Internetu wymaga podania zrédet — dobra okazja
do przypomnienia koniecznosci przestrzegania praw autorskich,

e zbieranie danych to tylko droga do celu, a z danych musi wynika¢ wniosek, wazna jest
ekonomizacja dziatan i planowe zbieranie danych, stad tak istotne jest postawienie hipotezy,
dobér metody i opracowanie logistyki projektu.

+ Przetwarzanie i analiza danych

Nauczyciel informuje ucznidow o sposobie uzyskania pomocy do nieznanych instrukcji. Klikamy na
symbol znaku zapytania, nastepnie na wybrang instrukcje.

Podaje przyktad instrukcji: ,, przesun”

Scratch 2 Offline Editor - o EEE

@ s | rosufny | Daviek
[ zdarzenia L)

Kontrola
1 czuiniki
Move a certain number of steps

] blokd
przesusi o €I krokéw =
obroé (4 o €8 stopni move € steps

$E

>

i

The sprite will mave in the current direction. Type
in how far you want it to move.

Iyou type i a negatie number (such as 10, the

i d myszy sprite will go in the opposite direction.

A stepis avery short distance. The Scratch
180 - O
a toé prrez @< do = O - O stage is 480 steps wide and 360 steps tall:

L
:
—
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To jest bardzo dobry sposéb na uzyskanie informacji o danym klocku.

Na stronie internetowej http://scratch.mit.edu/ jest zaktadka pomoc. Na tej podstronie mozna
znalez¢ instrukcje i pomoc w jezyku angielskim. Réwniez znajduja sie tam filmy instruktazowe w
jezyku angielskim.

Warto korzystad z zaktadki ,,Przegladaj”’. Mozna znalez¢ ciekawe programy, gry stworzone przez
innych uzytkownikéw. Prowadzacy proponuje uruchomienie programoéw.

@FEPRME sStwoz  Przegladsi  Rozmawiaj O

Pacman for Scratch
przez

Notatki i podziekowania

Controls  ARROW KEYS

1 play on the new flash player. [Sign in and follow link

are ty 201 fodified 12 Ma
b I BEH ORI

Warto korzystaé z opcji ,Zajrzyj do Srodka”. Mozna wtedy analizowac jak program dziata.

Nauczyciel informuje ucznidw, ze bardzo dobrzy programisci ciggle sie uczg, analizujg inne programy.
Jest to najlepsza metoda samodzielnej nauki programowania.

Mozna wyszukiwac w Internecie informacji przy pomocy wyszukiwarki Google za pomocg stéw
kluczowych: , Scratch programowanie”.

Znajdujemy kilkaset stron. Kilka stron oferuje gotowe podreczniki do $ciggniecia (np.
,Programowanie wizualne Scratch 2.0” Piotra Szlagora -
http://www.enauczanie.com/metodyka/scratch).

Na Youtube tez mozna znalezé ciekawych filméw instruktazowych typu ,Jak to zrobic¢?”.
+ Prezentacja danych

v" Uczniowie pokazujg kolegom znalezione przez siebie inne ciekawe strony internetowe o
tematyce Scratch.

Rozwigzanie problemu badawczego

< #

Uczniowie potrafig znalez¢ strony www zawierajgce informacje Scratch.
v Uczniowie potrafig analizowaé programy napisane przez innych.
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Faza podsumowujgca
Uczniowie wymieniajg uwagami na temat kolejnosci wykonywania instrukcji (ulepszanie algorytmu).

Praca domowa
Obejrzyj w domu film ,, Lekcja 20” ze strony http://pzg.lodz.pl/deafcode/

Ewaluacja
Pozyskanie informacji zwrotnej dla nauczyciela o efektach i atrakcyjnosci zajec :
e Analiza pytan zadawanych przez uczniow.

Zatgczniki
Wykaz linkéw do stron internetowych:
e http://scratch.mit.edu/
e http://pzg.lodz.pl/deafcode/ (wideolekcja, podrecznik dla nauczycieli, stowniczek PJM)
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