Drodzy uczniowie

dokfadnie przeczytaj ponizsze polecenia

prosze zapoznad sie z tematem 22 str. 87-92 z podrecznika
wykonac polecenia podane w tekscie

przeanalizowac rozwigzanie zadania 1 w opisie lekgji
wykonac zadanie 2i 3 str. 92

vk wN e

odpowiedz czy udato sie zrobi¢ zadanie 2 i 3 przestaé na adres: kamik56@wp.pl w terminie 1
tygodnia.

(uwaga w e-mailu poda¢ klase , nazwisko i imie)

22. SCRATCH — DUSZKI | SKRYPTY

To druga lekcja w Srodowisku Scratch. Jest w niej wykorzystywany gotowy prosty projekt znajdujacy
sie na stronie Scratcha w dziale Starter Project — duszek Gobo pojawiajacy sie na powierzchni
Ksiezyca, ktorego trzeba ,ztapac” poprzez klikniecie jego postaci.

Uczniowie poznajg podstawowe obiekty tego srodowiska — duszki, sposéb zarzgdzania nimi — skrypty
oraz edytor obrazéw. Wprowadzone sg nowe terminy: obiekt, duszek, scena, skrypt, bloki.

Wymagane oprogramowanie
® Program Scratch

* Przegladarka, potgczenie z internetem.

Przebieg lekcji

1. Uruchomienie programu Scratch. Nauczyciel przypomina uczniom, jak uruchomic program Scratch
i jak uruchomic¢ program Scratch w oknie przegladarki i jak sie zalogowac¢ na swoje konto. Objasnia,
jak otworzy¢ przyktadowy projekt, o ktérym bedzie mowa na lekgji.

Pobierz plik www.spnp.internetdsl.pl/11%20zadania/klasa4/Hide and Seek.sb2

2. Uczniowie otwierajg projekt Hide and Seek (Zabawa w chowanego) z grupy Gry znajdujacej sie
w dziale Starter Projects. Nauczyciel objasnia, co oznacza pojawiajgcy sie na poczatku napis: Click me
to score points (Kliknij mnie, zeby zdobywac punkty).

3. Dziatanie programu — uczniowie prébujag klikng¢ kilkakrotnie duszka i obserwujg rezultaty.
Nauczyciel zwraca uwage na znajdujace sie na gorze po lewej stronie mate okienko z napisem score.

4. Uczniowie analizujg skrypt — czytajg opis na jego blokach.

5. Objasnienie duszka Gobo. Nauczyciel objasnia sktadowe okna programu, zwracajgc uwage na
cze$¢ prawa zawierajgcg skrypty dla duszka oraz czes$¢ dolng, po lewej stronie, gdzie widac obiekty:
scene i duszka. Zaznaczony jest duszek Gobo i to jego skrypt uczniowie analizowali.

6. Omoéwienie grup blokéw Zdarzenia i Kontrola. Nauczyciel omawia pierwsze dwa pomaranczowe
bloki skryptu (kiedy kliknieto, zawsze i czekaj), wskazuje, skad zostaty one wziete i demonstruje, jak
przenosi sie bloki do okna skryptow.


mailto:kamik56@wp.pl
http://www.spnp.internetdsl.pl/11%20zadania/klasa4/Hide_and_Seek.sb2

7. Oméwienie grupy blokéw Ruch. Nauczyciel omawia trzeci blok skryptu, niebieskiidz dox: 0y: 0,
powodujgcy przestawienie duszka na podang pozycje. Objasnia tez bloki: przesun o i obréc¢o.

8. Omowienie grupy blokéw Wyglad. Nauczyciel omawia bloki pokaz, ukryj i powiedz Click me to
score points przez 2 s, powodujgcy wyswietlenie napisu ma poczatku gry.

9. Omoédwienie grupy blokéw Wyrazenia. Nauczyciel omawia kolejny blok skryptu, zielony losuj od ...
do .... Pokazuje grupe blokéw Wyrazenia, objasnia znajdujace sie w tej grupie bloki dziatan.

10. Zostata jeszcze czerwona grupa Dane, w ktorej znajdujg sie bloki ustaw score na 0 i zmien score o
1, ustalajgce wartosci licznika punktéw.

11. Nauczyciel zwraca uwage na drugi skrypt duszka zaczynajacy sie blokiem (kiedy duszek klikniety)
i zostawia uczniom zbadanie grupy blokéw Dzwiek.

12. Podsumowanie — nauczyciel omawia pojecia skryptu i duszka jako jego wykonawcy.

13. Przejscie do obiektu scena, ktéry nie ma skryptu i jest wytgcznie obrazkiem (ttem). Nauczyciel
objasnia, jak zmieni¢ obrazek tta (zaktadka Tta na $rodku okna, przejscie od tta moon do tta
backdropl).

14. Poznanie Edytora obrazéw programu Scratch. Poniewaz uczniowie poznali juz podobne edytory
graficzne, nauczyciel pozwala im poeksperymentowaé. Moze np. postawi¢ zadanie narysowania
nowego tta. Omawia jedynie dwie wersje edytora: rastrowg (Tryb bitmapy) i wektorowg (Tryb
wektorowy).

Zadania w podreczniku

Zadanie 1. Oblicz, w ilu punktach sceny o réznych wartosciach wspoétrzednej poziomej x moze
pojawiac sie duszek. Przeprowadz to obliczenie réwniez dla wspotrzednej pionowej y (pamietaj, ze
obie wspotrzedne mogg przyjmowad wartosé 0).

Rozwigzanie zadania wymaga obliczen na dos¢ duzych liczbach. Uczniowie mogg uzy¢ do obliczen
Kalkulatora z akcesoridow Windows.

Wspotrzedna pozioma x zmienia sie od —240 po lewej stronie do 240 po prawej. tgcznie punktow jest
240+ 240+ 1 =4381.

Wspodtrzedna pionowa y zmienia sie od 180 na gorze sceny do —180 na dole. tgcznie punktéw jest
180+ 180+ 1 = 361.

Wszystkich punktow jest 481 * 361 = 173 641

Zadanie 2. Skorzystaj z Edytora obrazéw w programie Scratch i dodaj kolejne tto wybrane z biblioteki
tet (Choose backdrop from library — czytaj: czuz bekdrop from lajbrery).



Uczniowie wybierajg Scene, a nastepnie klikajg przycisk Wybierz tto z biblioteki. Otwiera sie okno o
nazwie Biblioteka tet. W tym oknie wybierajg obrazek nowej sceny

Zadanie 3. Otworz w Edytorze obrazéw programu Scratch kostium duszka Gobo i zmien go na inny.

Zadanie jest wykonywane analogicznie jak rysowanie nowej sceny w trakcie lekc;ji.



