Drodzy uczniowie

dokfadnie przeczytaj ponizsze polecenia

prosze zapoznad sie z tematem 23 str. 93-98 z podrecznika
wykonac polecenia podane w tekscie

wykona¢ zadanie 1 str. 98
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rozwigzane zadania 1 str. 98 przestaé na adres: kamik56 @wp.pl w terminie 1 tygodnia.

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

23. SCRATCH — TEKSTY | DZWIEKI

Kolejna lekcja w sSrodowisku Scratch wprowadza do postugiwania sie dZzwiekami i tekstami

w komunikacji uzytkownika z programem. Uczniowie utworzg pierwszy samodzielny projekt

w Scratchu. Na koricu lekcji zapiszg go na dwa sposoby — na dysku lokalnym i na swoim koncie na
stronie Scratcha (w chmurze) { drugi sposoéb tylko dla tych co majg konto w Scratchu}.

Wymagane oprogramowanie

® Program Scratch (uczniowie powinni mie¢ stuchawki i mikrofony).

* Przegladarka internetowa, np. Windows Internet Explorer, Google Chrome lub Mozilla Firefox.
Przygotowanie uczniéw

Uczniowie powinni umie¢ postugiwaé sie mikrofonem w celu nagrania dzwieku. {Muszq tez miec
zatozone konto na stronie Scratcha - dotyczy tych co majg konto w Scratchu} (i pamietac swdj login

i swoje hasto), aby mdc na niej umiescic¢ swoj gotowy program.

Przebieg lekcji

1. Nauczyciel przedstawia uczniom elementy projektu, ktéry bedg tworzyli: postugiwanie sie
dzwiekami — nagrywanie dzwieku dla duszka, komunikacja duszka z uzytkownikiem — blok zapytaj ... i
czekaj. Projekt ma polegac na tym, ze duszek przedstawia sie uzytkownikowi, méwigc jak sie nazywa,
a nastepnie prosi uzytkownika o podanie imienia, zeby sie z nim przywitac.

2. Uczniowie rozpoczynajg budowanie skryptu projektu od wstawienia bloku kontroli kiedy kliknieto
zielong flage.

3. Nastepnie dostawiajg blok dzwieku zagraj dzwiek ... i czekaj, w ktérym wybierajg polecenie
nagraj.... Po jego wybraniu otwiera sie okno rejestratora dzwieku. Uczniowie powinni mie¢
podtaczony mikrofon i nagrac tekst , Jestem duszek kotek, a ty?” Rejestrator dzwieku programu
Scratch jest bardzo podobny do Rejestratora dzwieku z Akcesoriéw Windows. Po nagraniu i kliknieciu
przycisku OK dZzwiek zostanie zapisany w projekcie i uwidoczniony na karcie Dzwieki pod nazwa
nagrywaniel.

4. Uczniowie wyprébowuja dziatanie pierwszych dwdéch blokéw skryptu, klikajgc zielong flage. Zeby
ustysze¢ dzwiek, muszg miec podtgczone stuchawki lub gtosniki.


mailto:kamik56@wp.pl

5. Uczniowie dostawiajg blok zapytaj ... i czekaj z grupy Czujniki. Wpisujg do niego tekst pytania:
LA ty, jak masz na imie?” i zaznaczajg kwadracik przy bloku odpowiedz, co spowoduje, ze na scenie
pojawi sie pole tekstowe z miejscem na odpowiedz.

6. Uczniowie wyprdbowujg dziatanie skryptu: klikajg zielong flage, wpisujg swoje imie w polu
tekstowym i klikajg przycisk na korncu tego pola. Imie pojawi sie w niebieskim polu na odpowiedz.

7. Uczniowie dostawiajg ostatni blok skryptu powiedz ... przez ... s, wybrany z grupy Wyglad. Musza
w nim wypetnié okno tekstu i podac czas jego wyswietlania w sekundach. Tekst ma by¢ potgczeniem
stowa ,,Cze$¢!” i imienia ucznia znajdujacego sie w polu odpowiedz. Wymaga to uzycia zielonego
bloku potacz ... i ..., stuzgcego do tgczenia tekstdw z grupy Wyrazenia. W pierwszym oknie powinni
wpisaé stowo ,Cze$¢!”, w drugim — wstawi¢ niebieski blok odpowiedz z grupy Czujniki.

8. Gotowy projekt uczniowie zapisujg na dysku w miejscu wskazanym przez nauczyciela. Podczas
zapisu wypetniajg pola Instrukcje i Podziekowania.

9. Jesli uczniowie pracujg offline, to po zapisaniu projektu na dysku udostepniajg go na stronie
Scratcha. Z menu Udostepnij wybierajg polecenie Podziel sie projektem online.... W wyswietlonym
oknie Wysytanie do serwera Scratch (scratch.mit.edu) podajg swdj login na stronie Scratcha, swoje
hasto, okreslajg tag projektu; nazwe projektu i informacje o projekcie podali juz wczesniej.

10. Na koniec uczniowie loguja sie na stronie Scratcha i uruchamiajg swdj projekt online. Sprawdzaja
jego dziatanie i demonstrujg nauczycielowi.

Zadania w podreczniku

Zadanie 1. Przyjrzyj sie blokom, ktére byty dotgczane do skryptu omawianego na lekcji. Wstaw je do
swojego projektu, wyprébuj dziatanie skryptu (musisz mie¢ podtgczony mikrofon) i opisz ich
dziatanie.
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Dostawiona na koncu skryptu petla zawsze z blokiem ustaw rozmiar na (50+gtosnosé)% powoduje, ze
duszek zmienia swojg wielkos¢ w zaleznosci od natezenia dzwieku dochodzgcego do mikrofonu. Jesli
krzykniemy do mikrofonu, duszek stanie sie bardzo duzy.



