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Pierwsze kroki w Scratch’u

Cele ogoélne:
e Wprowadzenie pojecia algorytmu (przepisu dziatania) oraz programu (zapisu zrozumiatego
dla komputera) na przyktadach znanych uczniom z zycia.
e Poznanie Srodowiska Scratch.

Cele szczegolowe:
e uczen potrafi przesuwac oraz obraca¢ duszka na scenie,
e uczen potrafi konstruowac proste skrypty reagujace na naci$niecie klawisza,
e uczen rozumie i umie stosowac¢ instrukcje petli do powtarzajacych sie czynnosci,
e uczen potrafi przetozy¢ prosty algorytm (przepis) na program w jezyku Scratch.

Czesc 1
Wprowadzenie teoretyczne, czyli co bedziemy robili na zajeciach
Czas na realizacje tej czeSci: ok. 10 minut

Nawigzujemy do gier, ktére uczniowie znaja. Niech wymienig gry, w ktére graja. Skupiamy sie na
grach, w ktérych sterujg jakim$ bohaterem. Np. Angry Birds.

Zadajemy pytanie: O co chodzi w przyktadowej grze? Na czym polega sukces, czyli co trzeba zrobic,
aby wygrac.
Wybieramy gre, ktérq sami znamy, gdzie posta¢ zdobywa punkty lub ma osiggnqg¢ jakis cel
(wykonata zadanie), albo odnosi porazke (cos poszto nie tak, jak powinno). Niech uczniowie
o0 tym opowiedzq swoimi stowami.
Na przyktad: jesli w grze Angry Birds ptaszek uderzy w klatke, powoduje jej otwarcie
i uwolnienie zamknietych ptakéw. Jesli uderzy w ziemie — traci Zycie nie uwolniwszy swoich
kolegow.

Zadajemy pytanie: Skad komputer wie, co ma sie sta¢, jesli nasz bohater zrobi taki czy inny ruch?
Stuchamy odpowiedzi uczniéw, nastepnie podsumowujemy, ze komputer zna przepis. Taki
przepis musi by¢ bardzo doktadny, bo komputer nie domysli sie, co ma zrobic.

Na zachete mowimy uczniom, ze bedziemy na zajeciach tworzy¢ gry i inne programy. Zrobimy
to krok po kroku. Ale najpierw musimy sie przygotowac.

www.mistrzowiekodowania.pl _ _
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Czeséc 2

Poznajemy srodowisko pracy i podstawowe polecenia (klocki) Scratch’a
Czas na realizacje tej czeSci: ok. 35 minut

e Uwaga !!!

Podczas zajec, gdy korzystamy juz z programu Scratch, zwracamy uczniom uwage, by zapisywali
Swojg prace. Za pierwszym razem demonstrujemy jak zapisac projekt i dbamy, by nie zapominali tego
robic¢. Uczniowie przed wprowadzeniem kolejnych zmian mogq zapisywac kolejne wersje programu
nadajac im nowe nazwy.

Zadanie: Uczniowie uruchamiajg srodowisko Scratch. Omawiamy elementy widoczne na ekranie.
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Wyjasniamy, ze po lewej stronie ekranu maja scene, na ktorej znajduje sie bohater - kotek
(w Scratch’u nazywany duszkiem) wykonujacy polecenia. W $rodkowej czesci ekranu do dyspozycji sa
klocki, z ktérych mozemy budowa¢ program, czyli sterowa¢ duszkiem. Na gorze mozemy przetgczaé
sie miedzy réznymi rodzajami klockéw. Po prawej stronie znajduje sie obszar skryptéw, gdzie
umieszcza sie budowane polecenia.

Zadanie: Prosimy, by uczniowie klikneli na kazdy z rodzajéw klockéw i zobaczyli dostepne klocki.
Dajemy im na to trzy - cztery minuty.

Nastepnie zadajemy pytanie: Czy widza klocek, ktéory powoduje przesuniecie duszka - kotka

o pewna liczbe krokow?
Uczniowie powinni zauwazy¢ klocek przesun o 10 krokéw.

Prosimy uczniow, by przesuneli ten klocek do prawej czesci.

www.mistrzowiekodowania.pl _ _
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Zadajemy pytanie: Czy mozna zmienic liczbe krokéw, o jaka przesunie sie duszek?
Uczniowie powinni zauwazy¢, ze mogq zmieni¢ liczbe krokéw klikajqc na niej, a nastepnie
wpisujqc inng wartosé.

Zadanie: Prosimy uczniéw, aby ustawili jg na 20 krokéw.

Zadajemy pytanie: Czy czego$ nie brakuje w naszym programie - czy umieszczony klocek nie
powinien by¢ potaczony z innymi?
Uczniowie powinni zauwazyé, ze zaréwno na gorze klocka jak i na dole, brakuje jakiegos
elementu (analogia do puzzli).

Wyjasniamy uczniom, ze program powinien mie¢ swdj poczatek i koniec. Uruchomienie programu
mozemy rozpocza¢ od klikniecia zielonej chorggiewki w prawym gdérnym rogu ekranu, a zakonczy¢
wybierajac czerwong kropke obok. Prosimy, by wybrali choragiewke.

Zadajemy pytanie: Czy po wybraniu choragiewki co$ sie stato?
Odpowiedz: nie.

Wyjasniamy, Ze stato sie tak dlatego, ze nasz program nie ma poczatku i konica. Prosimy, by odnalezli
klocek, ktory bedzie stanowit poczatek. Mozemy podpowiedzie¢, Ze nie da sie go potgczy¢ od goéry
z Zzadnym innym klockiem.

Uczniowie powinni odnalez¢ klocek zatytutowany kiedy kliknieto zielongq flage.

kiedy kliknieto

Prosimy, by potaczyli go z klockiem przesuwajgcym duszka.

preesun o E krokow

Nastepnie prosimy, by odnalezli klocek konczacy program, ktérego nie da sie potaczy¢ od dotu
z zadnym innym klockiem. Podpowiadamy, Ze czasem nie wida¢ wszystkich klockéw i trzeba
skorzysta¢ z mozliwo$ci przewijania listy, na ktorej sie znajduja.
Uczniowie powinni odnalezé klocek zatytutowany zatrzymaj wszystko oraz zauwazyd, ze
mozna go przestawi¢ na tryb zatrzymaj ten skrypt, lub zatrzymaj inne skrypty duszka.

wazystko | ren skrypt | l ~]

——

Wskazowka

Klocek zatrzymaj wszystko zatrzymuje wszystkie skrypty stworzone przez programiste. Klocek
zatrzymaj ten skrypt zatrzymuje dziafanie skryptu, w ktorym zostat uzyty, za$ zatrzymaj inne
skrypty duszka zatrzymuje pozostate skrypty z wyjatkiem tego, w ktérym zostat uzyty. Przyda sie to
w dalszej czesci zajec.

www.mistrzowiekodowania.pl _ _
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Zadanie: Prosimy, by uczniowie dodali klocek zatrzymaj ten skrypt, a nastepnie by uruchomili
program (wybrali symbol zielonej flagi w prawym gérnym rogu). Niech klikng go parokrotnie.
Duszek porusza sie na ekranie.

przesun o m krokow

ten skrypt |

Wskazowka
Podpowiadamy, Ze jesli duszek dojdzie do krawedzi ekranu, mozemy go przesungC myszkg
w dowolng cze$c¢ sceny.

Teraz prosimy, by uczniowie odnalezli klocek pozwalajacy sterowa¢ duszkiem za pomoca klawiatury
(kiedy Klawisz <spacja> nacis$niety).

Zadajemy pytanie: Czy mozemy go uzy¢ i co trzeba w tym celu zrobié?
Wspdlnie dochodzimy do wniosku, Ze musimy zamieni¢ klocek kiedy kliknieto zielonq flage na
klocek kiedy klawisz <spacja> nacisniety.

Zadanie: Prosimy, by uczniowie zamienili klocki.
Osadzamy klocek kiedy klawisz <spacja> nacisniety i chwytamy myszkq za klocek przesun
0 20 krokéw odczepiajgc go od klocka kiedy kliknieto zielonq flage i podczepiajgc pod nowo
osadzony klocek. Klocek kiedy kliknieto zielonq flage usuwamy (przesuwamy go z powrotem
do obszaru klockéw lub ,,wycinamy” narzedziem nozyczki).

kiedy klawisz spacja nacisnieby

preesun o m krokow

ten skrypt |

Nastepnie pytamy: Czy mozna zmieni¢ w klocku kiedy klawisz <spacja> nacis$niety klawisz spacji
na inny - np. strzatke w prawo?
Uczniowie sprawdzajq, Zze mogq wybra¢ zqdany klawisz z listy rozwijanej w klocku.

Zadanie: Prosimy, by uczniowie wybrali klawisz strzalka w prawo, a nastepnie uruchomili program
i przetestowali jego dziatanie.

kiedy klawisz strzatka w prawo nacisnieby

przesun o m krokow

e skrypt

www.mistrzowiekodowania.pl _ _
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Zadajemy pytanie: Jak dziata program. Czy po uruchomieniu (kliknieciu w zielong flage) duszek sie
porusza? A jak wciSniemy klawisz strzatki w prawo?
Po uruchomieniu nic sie nie dzieje, natomiast po kazdym wcisnieciu klawisza strzatki w prawo
duszek sie porusza.

Zadanie: Prosimy uczniéw, Zeby zmienili liczbe krokéw, o jaka postac sie poruszy po wcisnieciu
klawisza i ponownie uruchomili oraz przetestowali program.

Zadajemy pytanie: Czy posta¢ porusza sie szybciej, czy wolniej?
Uczniowie powinni otrzymac rézne efekty. Bedzie to zalezato od liczby krokéw, czy zostata
ustalona na wiekszq czy mniejszq wartosé.

Wyjasniamy, ze duszek moze zostawia¢ za sobg $lad - czyli rysowac¢. Chcemy, zeby po naci$nieciu
spacji, podczas ruchu duszek rysowat, a gdy naci$niemy klawisz P, Zeby przestat rysowac.

Prosimy uczniow, zeby sprawdzili, jakie klocki powoduja przytozenie oraz podniesienie pisaka.
Uczniowie powinni odnaleZ¢:

Zadanie: Prosimy by uczniowie dodali nowy skrypt, powodujacy przylozenie pisaka, gdy naci$niety
zostanie klawisz spacji oraz kolejny, powodujacy jego podniesienie, gdy wci$niety zostanie klawisz P.
Czas wykonania: Dajemy na to dwie - trzy minuty.

kiedy klawisz strzatka wprawo  naciénieby

przesun o m krokaw

ten skrype | ten skrype | cen shiypt |

Nastepnie pytamy, kto juz rozwigzat zadanie. Jednego z uczniéw prosimy do tablicy multimedialne;j,
by pokazat kolegom, jak to zrobié¢. Wspdlnie omawiamy, czy zadanie zostato dobrze rozwigzane.

Uwaga !!!
A W tym miejscu pokazujemy, jak skopiowac skrypt (opcja duplikuj po kliknigciu prawym przyciskiem
myszy w skrypt) i go zmienic.

Nastepnie prosimy uczniéw by sprawdzili, jaki klocek moze powodowac¢ obrdcenie sie duszka.
Uczniowie powinni znalez¢ klocki obroé o 15 stopni. Zwracamy uwage, Ze jeden obraca duszka
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, drugi w przeciwng strone. Mogq zauwazy¢ takze inne
klocki zwiqzane z kierunkiem ruchu np. ustaw kierunek na 90 stopni lub ustaw w strone.
Ttumaczymy jednak w razie potrzeby, ze te klocki takze mozna wykorzystaé, lecz na razie
zalezy nam na obréceniu bohatera. Réznica polega na tym, ze w przypadku klocka obréé o 15
stopni, obrét nastqgpi w zaleznosci od aktualnego kierunku. W przypadku pozostatych klockéw
postac ustawi sie niezaleznie od niego.

i (o €D stoprs | b ¥ €D stops | ot it e G |t stome—

www.mistrzowiekodowania.pl _ _
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Zadanie: Prosimy, aby uczniowie dodali skrypt wykorzystujacy Klocek obré¢ o 15 stopni w taki
sposob, by duszek obracal sie po naci$nieciu klawisza strzalki w dét. Po wykonaniu zadania
uczniowie powinni je przetestowa¢, czyli poruszac postacig, przytozy¢ pisak, co§ narysowac, podniesé
pisak.

kiedy klawisz spacja nacisnieby

kiedy klawisz strzalka w prawo nacisnieby

przesun o m krokow

zatrzymaj ten skrypt zatrzymaj ten skrypt

kiedy klawisz strzatka wddl  naciSniety
obrac (A o m stopni
zatreymaj ten skrypt

kiedy klawisz p nacisnieby

zatrzymaj ten skrypt

Wskazowka
Przypominamy, ze je$li duszek doszedt do krawedzi sceny, mozemy przeciggng¢ go w dowolne
miejsce sceny za pomocg mySzki.

Zadanie: Prosimy uczniéw, Zeby znalezli klocek odpowiedzialny za czyszczenie sceny.

Po znalezieniu klocka wyczy$¢, prosimy uczniéw, by w niego klikneli. Wyjasniamy, ze mozemy
przetestowac dziatanie wybranego klocka w ten sposdb - zobaczy¢, co jego uzycie powoduje, bez
konieczno$ci wstawiania go do skryptu.

Wykorzystujac znaleziony klocek maja stworzyé kolejny skrypt czyszczacy scene po naci$nieciu
klawisza C. Prosimy o przetestowanie i wyczyszczenie sceny.

kiedy klawisz strzatka w prawo nacisnieby kiedy klawisz spacja nacisnieby
przesun o m krokow

zatreymiaj ten skrypt zatreymaj ten skrypt

kiedy kdawicz str=atka wdot
obrac (A o €F) stopni
zatrzymaj ten skrypt zatrzymaj ten shkrypt

kiedy klawisz c nacEnieby

zatreymaj ten skrypt

www.mistrzowiekodowania.pl
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Nastepnie prosimy, by wszyscy uczniowie ustawili swojego bohatera zwréconego w prawa strone

i ustawionego w lewym gérnym rogu sceny.
Uczniowie mogq to zrobi¢ na wiele sposobéw - wybierac strzatke w dét, az duszek ustawi sie
w pozgdany sposéb, a nastepnie przeciggngé go myszkq w okreslone miejsce. Mogq réwniez
zauwazy¢ i wykorzysta¢ klocek ustaw kierunek na 90. Przypominamy, Ze nie trzeba go
wstawiac¢ do skryptu. Wystarczy w niego klikngé. Demonstrujemy w razie potrzeby, jak to
zrobi¢. Pokazujemy réwniez, jak zmniejszy¢ duszka (Zeby lepiej byt widoczny rysunek przez
niego tworzony).

Wskazéwka
Do powigkszania i zmniejszania duszka stuzq ikonki

ktére nalezy wybrac, a nastepnie klika¢ w duszka, az uzyskamy zadang wielkoSc.

Prosimy uczniéw, zeby ustawili liczbe krokéw, o jaka posta¢ sie poruszy po weci$nieciu klawisza
strzalki w prawo, na 100. Nastepnie prosimy, zeby sprobowali tak posterowa¢ duszkiem, zeby
narysowal kwadrat. Zadajemy pomocnicze pytanie, ile razy (o jaki kat) trzeba obréci¢ duszka po
narysowaniu jednego boku.

Uczniowie powinni zauwazyc, ze nalezy wykona¢ 6 obrotéw, czyli tqcznie o 90 stopni.

Zapraszamy ucznia, by pokazal rozwigzanie na tablicy multimedialnej i omawiamy je wspoélnie
z grupg. Nastepnie prosimy, by uczniowie zmienili warto$¢ obrotu dla skryptu (bloku) kiedy klawisz
strzalka w doét naci$niety na 90 i przetestowali ponownie program. Sami zmieniamy warto$¢ na
tablicy.
Dochodzimy do wniosku, zZe teraz duszek do petnego obrotu potrzebuje czterech zmian. Dzieki
temu mozemy ustalié, Ze nasza posta¢ bedzie poruszata sie tylko w prawo, w dét w lewo i do
gory, pod warunkiem, zZe ruch poczqtkowy byt w ktoryms z tych kierunkéw (dlatego prosilismy
o takie wtasnie ustawienie poczqtkowe duszka).

Zadanie: Prosimy, aby uczniowie zapisali swéj program nadajagc mu nazwe Pierwszy Program.
Nastepnie prosimy by z menu Plik wybrali opcje Nowy, by stworzy¢ nowy program.

Czesc 3
Modyfikujemy kostium i animujemy duszka
Czas na realizacje tej czesci: ok. 20 minut

Zadajemy pytanie: Czy duszek zawsze musi mie¢ posta¢ kotka i czy nie bytoby fajnie, gdybySmy
mogli dowolnie ja zmienia¢. Pytamy, czy uczniowie widzg na ekranie opcje, ktoéra kojarzy im sie
z mozliwoscig takiej zmiany?
Uczniowie powinni zobaczyé, ze w srodkowej czesci ekranu mamy kilka zaktadek, miedzy
innymi Kostiumy. Gdy tam sie przetqczymy, mozemy zmieniac kostiumy duszka.

Zadanie: Prosimy, aby uczniowie wyprébowali rysowanie nowego kostiumu oraz importowanie
gotowego kostiumu z galerii kostiuméw Scratch’a, a niepotrzebne kostiumy usuneli.

www.mistrzowiekodowania.pl _ _
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Skrypty kostium1

Nowy k“’:"“’“ [cosumer €. Zaktadka z kostiumami Wyczys¢ | Importuj o &+
o/a - : . 0
o8 . r .[“}\
Narzedzia dodawania
$E kostiumow . s
costuma1 Nafz@‘dz'a \
= do zmiany
: )b, kostiumu L]
' O
Mozliwosé usunigcia
costume? kostiumu (uwaga - jeden T
1 musi zostaé) o
<

Lista
zdefiniowanych
kostiumow

Obszar zmiany
kostiumu

Przetgczenie trybu QR=Q
pracy miedzy grafikg 200%
wektorowg i rastrowg Vector Maode

Convert to bitmap

Nowy kostium

d/anty

Wybér kostiumu z biblioteki kostiumédw S'::ratch'alAT
Rysowanie nowego kostiumu

Wybdr kostiumu z pliku na dysku

Utworzenie nowego kostiumu przy pomocy kamery

Zadanie: Nastepnie prosimy, aby uczniowie zaimportowali kostium samochodu i dorysowali do niego
policyjnego koguta $wietlnego w kolorze niebieskim. Nastepnie skopiowali tak zmodyfikowang postaé
duszka i na drugim kostiumie, zmienili kolor koguta na czerwony.

Wskazowka

Poniewaz cze$¢ kostiuméw zostata opracowana jako grafika wektorowa, a cze$¢ jako grafika
rastrowa, warto w tym miejscu wyjasni¢ uczniom podstawowe roznice miedzy nimi, jak rowniez
w modyfikowaniu ich. Edytor kostiuméw umozliwia rowniez przetaczenie trybu pracy z kostiumem
miedzy grafikq wektorowg i rastrowg automatycznie dokonujgc konwersji.

www.mistrzowiekodowania.pl _ _
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Skrypty Skrypty kostium1 Diwigk

Nowy kostiu ‘ ‘ bt '“"'i“"'m [car-bug2

& / &2 Powielanie &/t

- kostiumu (prawy 1

klawisz myszy) =N

O=e 1 X

Zadanie: Chcemy, zeby kogut na samochodzie migat po uruchomieniu programu. Prosimy, aby
uczniowie odnalezli klocek, ktéry umozliwitby przetaczanie sie miedzy kostiumami.
Uczniowie powinni odnalez¢ kilka klockéw. Podpowiadamy, zeby na kazdym z nich klikneli kilka
razy i sprawdzili co sie dzieje z duszkiem na scenie.

zmaen kostiumy na car-bug2 nastepny kostium

Uczniowie powinni zauwazydé, ze klikanie na klocku nastepny kostium powoduje przetgczanie
sie miedzy kolorem czerwonym i niebieskim koguta. Mozemy wyjasnic, ze wtasnie w ten sposob
mozemy wprowadzi¢ animacje — zmieniajqc kostiumy naszego duszka.

Wskazowka

Uczniowie mogq zapytac¢ o klocek:

Powinnismy wyjasni¢, ze umoZzliwia on sprawdzenie, ktdry kostium aktualnie ma duszek.
Bedzie to przydatne przy niektorych projektach.

Prosimy uczniéw, by przeciagneli klocek nastepny kostium do obszaru skryptu i uruchomili program
zielong choragiewka.

Zadajemy pytanie: Czy cos sie stato? Czego brakuje?
Nie, brakuje klocka z zielong chorqgiewka.

Zadanie: Prosimy uczniéow by dodali klocek z zielong choragiewka, a nastepnie klikneli na nig kilka
razy i sprawdzili efekt.
Kolor koguta zmienia sie za kazdym razem tylko raz, po uruchomieniu programu.

Zadajemy pytanie: Czego brakuje, by po uruchomieniu programu kostium zmieniat sie raz na ten
z niebieskim kogutem, a nastepnie na ten z czerwonym i znowu na niebieski.
Uczniowie bedq mieli rézne pomysty np. na dodanie wielu klockow zmien kostium. W razie
potrzeby powinnismy ich naprowadzié, ze chcemy aby kostium zmieniat sie caly czas, gdy
program jest uruchomiony - czyli zawsze po nacisnieciu zielonej flagi.

www.mistrzowiekodowania.pl
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Prosimy uczniéw by odnalezli odpowiedni klocek - mozemy podpowiedzieé, ze pewnie bedzie sie
znajdowat w grupie Kontrola.
Uczniowie mogq mieé rézne propozycje. Powinnismy przedyskutowaé zgtaszane pomysty, by
w koricu wybra¢ klocek zawsze.

nerze
__

Pytamy, jak nalezy go zamiesci¢ w skrypcie. Podpowiadamy w razie potrzeby, Ze to co ma sie
dziac¢ zawsze, musi znaleZ¢ sie w srodku klocka.

kiedy khknicto
sy

Zadanie: Prosimy, by uczniowie zmodyfikowali program i go uruchomili.

Zadajemy pytanie: Czy wida¢, jak kogut na dachu auta miga?
Efekt migania nie jest dobrze widoczny, bo kostium zmienia sie bardzo szybko.

Zadajemy pytanie: Czy wsrod klockéw kontroli uczniowie widzg klocek, ktory moze spowodowac,
zeby kostium zmieniat sie wolniej?
W razie potrzeby mozemy naprowadzi¢ uczniéw, ze pomiedzy kolejnymi zmianami kostiumu
duszek powinien zaczekad, a wiec powinnismy dodac¢ w odpowiednim miejscu klocek czekaj.

czekai € <

Zadajemy pytanie: Czy teraz wida¢, jak kogut na dachu auta miga?
Uczniowie dojdq do wniosku, ze zmiany wida¢, ale sq zbyt wolne. Mozemy podpowiedziec, jak
zmodyfikowa¢ czas czekania poprzez ustawienie np. pét sekundy zamiast catej. Czes¢ uczniow
moze nie zauwazy¢ zmiany z powodu wstawienia klocka czekaj poza petlg zawsze. Wéwczas
nalezy przedyskutowac ze wszystkimi dlaczego wtasnie tam powinnismy wstawic¢ klocek
czekania - Zeby zawsze po zmianie kostiumu duszek zaczekat okreslony czas.

kiedy khknieto

. nastepny kostium
0.5
ey

Zadanie: Prosimy, aby uczniowie zapisali swéj program nadajac mu nazwe Drugi Program.

www.mistrzowiekodowania.pl
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Czesc 4
Rysujemy kwadrat
Czas na realizacje tej czesci: ok. 25 minut

Przypominamy uczniom, Ze komputer dziata wedtug SciSle okreslonego przepisu podanego przez

cztowieka.

Zadajemy pytanie: Czy kto$ moze wymienic¢ jaki$ przepis, z ktérym zetknat sie podczas zabawy lub

na lekcjach w szkole (np. matematyki).

Nakierowujemy uczniéw np. na instrukcje sktadania klockéw Lego lub sklejania modelu
samolotu, opisujgcq krok po kroku, ktore klocki (czesci) i w jakiej kolejnosci nalezy sktadac
(skleja¢), aby otrzymac okreslony model. Mozemy zapytac¢ uczniéw, czy nauczyli sie juz na
lekcjach matematyki dodawac¢ pisemnie liczby naturalne. Prosimy chetnego ucznia do zapisania
w punktach na tablicy przepisu dodawania dwdch liczb trzycyfrowych. Przyktadowy zapis:

1. zapisz pierwszq liczbe na kartce;

2. zapisz drugq liczbe pod pierwszq wyréwnujqc je do prawej, tak aby cyfra jednosci byta pod

cyfrq jednosci pierwszej liczby, analogicznie cyfry dziesiqtek i setek;
3. pod drugq liczbq narysuj kreske;

4. dodaj cyfry jednosci do siebie, ostatniq cyfre wyniku zapisz pod kreskq w kolumnie jednosci;
ewentualng jedynke (przeniesienie), jesli wynik jest dwucyfrowy, dopisz w kolumnie

dziesigtek nad pierwszq liczbg;

5. dodaj cyfry drugiej kolumny (dziesigtek) analogicznie jak jednosci;

przeniesienie dopisz do kolumny setek;

6. dodaj cyfry setek; ewentualne przeniesienie dopisz przed cyfrq setek wyniku.

ewentualne

Stwierdzamy, ze zapisaliSmy S$cisty przepis na dodawanie dwdch liczb naturalnych

trzycyfrowych. Mozemy powiedziec, Ze taki przepis nazywamy algorytmem.

Proponujemy uczniom, Ze teraz zastanowimy sie wspdlnie nad przepisem - algorytmem rysowania

kwadratu przez duszka.

Zadajemy pytanie: Jakie kolejne kroki musza zosta¢ wykonane, aby kwadrat zostat narysowany. Czyli
inaczej jaki jest przepis — algorytm na narysowanie kwadratu. Zapisujemy go na tablicy, na przyktad:

Prawidtowa odpowiedZ, do ktorej dgzymy naprowadzajqc uczniéw:

— przytozy¢ pisak (jesli byt podniesiony, czyli upewnic sie, ze jest przytozony)
— przesunq¢ sie o 100 krokéw

— obrdci¢ duszka o 90 stopni

— przesunqc¢ sie o 100 krokow

— obrdci¢ duszka o 90 stopni

— przesunq¢ sie o 100 krokéw

— obrdci¢ duszka o 90 stopni

— przesunqc¢ sie o 100 krokow

— obrdci¢ duszka o 90 stopni

Porada

wykonuje, a uczniowie obserwujg, czy udato sie wykonac zadanie.

www.mistrzowiekodowania.pl

Przy wykonaniu ¢wiczenia pomoche moze okazaé sie wykonanie zabawy polegajacej na tym, Ze
uczniowie bedq sterowali trenerem udajgcym robota za pomocg polecen z klockéw Scratcha. Ich
zadaniem jest poprowadzi¢ robota po kwadracie. Gdy uczniowie podajg polecenia inne, niz
dopuszczone w Scratch, trener-robot mowi: Nie rozumiem. Jesli polecenia sq zrozumiate, to je
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Zadajemy pytanie: Ktére polecenia sie powtarzaja.
— przesungqc¢ sie o 100 krokéw
— obrocic duszka o 90 stopni
Czyli narysowanie jednego boku kwadratu.

Zadajemy pytanie: Ile razy te czynnosci sie powtarzaja.
— cztery
Kwadrat ma cztery boki.

Zadanie: Prosimy, aby uczniowie odnaleZli klocek, ktory umozliwia powtarzanie operacji okreslong
liczbe razy.
Uczniowie powinni odnalez¢ klocek powtérz <10> razy

oviér: €D racs
oy

Zadanie: Prosimy, aby sprébowali stworzy¢ skrypt, ktory po wci$nieciu klawisza K narysuje kwadrat,
czyli (mozemy z nimi rozpisa¢ kolejne kroki na tablicy):
— przytozy pisak
— cztery razy powtdrzy dwie operacje
— przesunq¢ sie o 100 krokow
— obrdcic postac o 90 stopni
— podniesie pisak (ewentualnie — dyskutujemy z uczniami w razie potrzeby i ustalamy, jaki stan
chcemy osiqgnqc)
— zakonczy dziatanie

Dajemy kilka minut na zbudowanie skryptu. W trakcie chodzimy i w razie potrzeby podpowiadamy,
jak rozwiazaé problem. Prosimy, by po skoniczeniu zapisali program pod nazwa Kwadrat korzystajac
z menu Plik -> Zapisz jako....

I przesun o m krokow
(3
obréc (A o €D stopni

)

Zadania dodatkowe

Zadanie dodatkowe do samodzielnego wykonania: Proponujemy, Zeby uczniowie zmienili kolor
pisaka oraz jego grubo$¢ i ponownie przetestowali program. Nie podpowiadamy, jakich klockow i gdzie
uzy¢. Na koniec sprawdzamy rozwigzania i pokazujemy wybrane na tablicy. Prosimy po zakonczeniu
¢wiczenia, by uczniowie zapisali program pod nazwa Kwadrat2 wybierajqc z menu Plik -> Zapisz jako...

www.mistrzowiekodowania.pl
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Q Uwaga !!!
Do pokazywania przydataby sie mozliwos¢ przechwytywania ekranow uczniow i pokazywania ich na
tablicy/ekranie/monitorze wielkoformatowym.

Zadanie dodatkowe do samodzielnego wykonania: Proponujemy, by uczniowie wrdcili do
programu zapisanego pod nazwa Pierwszy program, a nastepnie zmodyfikowali go. Zamiast obracaé
kotka za pomoca klawisza strzatka w dét, definiujemy skrypty dziatajace po wcisnieciu klawiszy:

— strzatka w gore, duszek ustawi sie w kierunku do gory i przejdzie 20 krokéw

— strzatka w d6t, duszek ustawi sie do dotu i przejdzie 20 krokéw

— strzatka w prawo, duszek ustawi sie w prawo i przejdzie 20 krokéw

— strzatka w lewo, duszek ustawi sie w lewo i przejdzie 20 krokéw

Zmodyfikowany program powinni zapisa¢ pod nazwa Trzeci program.

www.mistrzowiekodowania.pl
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