Scratch - konspekt zajec
klasy 1-5 Poziom

Podstawowy

Piraci z Karaiboéw

Na czym polega gra

Gracz porusza sie statkiem uzywajgc do tego kursordw. Nalezy unikac
spadajqcych jajek ktdre znoszq papugi. Jesli na statek spadng 3 jajka, gra sie
kohczy. Z kazdqg sekundq gracz otrzymuje kolejny punkt.

Cel zajec

 Wykorzystanie klocka “Kiedy kliknieto zielonq flage”
e Zrozumienie czym jest petla “ZAWSZE"

e Funkcja warunkowa: JEZELI TO

e Uzycie czujnika: KLAWISZ NACISNIETY

Link do gry
https://scratch.mit.edu/projects/ 985718810/

Wpisz powyzszy link w przeglgdarke na kazdym komputerze na ktorym bedqg
pracowac dzieci

Dla nauczyciela

Najlepiej jeSli Twdj komputer bedzie podpiety do tablicy interaktywnej, Iu
projektora. Dzieki temu bedziesz mogt pokazywa€ dzieciom co nalezy zroblc W
kolejnych krokach.

Gotowe programy

W grze znajduje sie wiele gotowych programow. Dzieki temu dzieci nie muszg
tworzyC gry od poczqgtku do konhca, co na tym etapie bytoby dla nich doscC
skomplikowane i nieciekawe.

Wazne aby dzieci nie usuwaty juz przygotowanych programow, ktdére znajdujqg
sie w poszczegodlnych duszkach.



Statek

Programujemy poruszanie statkem w prawo i w lewo

Nauczyciel prosi dzieci:
Prosze klikngé zOtte koéteczko “zdarzenia” i zabraé
pierwszy klocek: “KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE”.

Prosze potozy¢ go na Srodku

e )
N % O 7 Nauczyciel mowi:
F [ 7 ) “Poniewaz nasz statek bedzie sie poruszat ZAWSZE, to
- | kolejnym klockiem bedzie klocek “ZAWSZE”. Znajduje

sie on w pomaranczowym koéteczku “Kontrola” i jest
to trzeci klocek od gory”
Funkcja warunkowa “Jezeli to”
Kto z Was mi powie czym jest “warunek”? - dzieci odpowiadajq
Wracacie po szkole do domu i mowicie: Mamo chciatbym pograé w Minecraft. A mama
odpowiada. Dobrze, mozesz pogra¢ JEZELI (na to stowo nauczyciel ktadzie duzy akcent),
odrobisz lekcje. Jaki jest warunek pogrania w Minecraft? - dzieci odpowiadaqjqg

Nalezy powtdrzyC jeszcze raz: Postuchajcie jakie wazne stowo tworzy warunek. Mozesz pograc
JEZELI odrobisz lekcje - kto wie o jakie stowo chodzi?

“JEZELI" jest naszym warunkiem. Taki klocek znajduje sie w pomaranczowym koéteczku
kontrola. Jest to czwarty klocek. Nalezy go wtozy¢ o Srodka klocka “ZAWSZE”. Nie obawiagjcie sie
Ze sie nie zmiesci. Kiedy bedziecie probowali go tam witozy¢ klocek zawsze sie rozszerzy.

Uwaga dla nauczyciela

Czasem dzieci utozg klocki odwrotnie. Klocek zawsze bedzie sie
znajdowat w srodku klocka jezeli. W takim wypadku program nie bedzie
dziatat poprawnie.

Tak aktualnie powinien wyglgdac program.

Y awisz ) N

-

Aby udato sie wtozyC powyzszy klocek nalezy najechaC zaznaczong
czerwongq kropkqg na ciemniejsze pole (diamencik)

Nauczyciel kontynuuje:

“Zobaczcie ze w klocku “JEZELI TO” znajduje sie taki ciemniejszy diamencik. Diamenciki
bardzo nie lubiq by¢ puste. Musimy tam wtozy¢ odpowiedni klocek. Znajduje sie on w
jasnoniebieskim koéteczku “czujniki”. Jest to 7 klocek od gory.”

Uwaga:
Poniewaz dzieci najczesciej majg z tym czujnikiem problem nalezy razem z nimi powoli

policzyC do siedmiu wskazujqc na ekranie kursorem myszki o ktory klocek chodzi.

Nalezy rowniez dwa razy pokazac jak wtozy€ taki klocek do diamencika zeby sie zmiescit.



Nauczyciel kontynuuje:

Brakuje nam ostatniego klocka zeby nasz statek poruszat sie w prawo. Znajduje sie on w
niebieskim kéteczku “ruch”. Jest to pierwszy klocek i nazywa sie “PRZESUN O 10 KROKOW”,
Prosze wtozy¢é go do Srodka klocka “JEZELI”. Nastepnie naciskamy na liczbe 10 i zmieniamy jg
na /.

W tym momencie prosimy dzieci aby nacisnety zielonq flage w celu wyprobowania czy po
nacisnieciu strzatki w prawo na klawiaturze statek przemiesci sie w prawo.

Uwaga:

Dzieci bardzo szybko zacznq pyta¢ dlaczego statek porusza sie tylko w prawo. Aby tego
unikng¢ warto powiedzieC jeszcze zanim klikng zielonq flage, ze statek bedzie sie poruszat
tylko w prawo, bo w lewo jeszcze nie zaprogramowalismy.

Poruszanie statkiem w lewo

Aby poruszac statkiem w lewo nalezy stworzyC drugi taki
|- sam program z tg rdznicq, ze w czujniku “KLAWISZ SPACJA
NACISNIETY” wybieramy “STRZAtKA W LEWO”".

( ) . Uwaga dla nauczyciela:
[\J' © | | W normalnym wypadku aby statek poruszat sie w lewo
i | musielibyémy dodatkowo w klocku “PRZESUN O 7 KROKOW”
wpisac liczbe “-7”, ale sprawe tqg rozwiqzuje inny program
ktory juz jest gotowy.

Tworzymy program ktory nie pozwala aby statek chowat sie za ekran

Przed przystqpieniem do tworzenia programu nalezy poprosiC dzieci aby
sprawdzity czy statek moze schowac sie za ekran.

[_v Sposdb wyjasnienia jak stworzyC program jest bardzo podobny do
W pierwszego programu ktory robiliSmy dlatego nie zostat on szczegdtowo
opisany.

Programujemy “Papuga 2"

Wchodzimy w duszka Papuga 2

Papuga 2 nie macha skrzydiami

Klacek “NASTEPNY KOSTIUM” znajduje sie w kdteczku “wyglgd”

Klocek “CZEKAJ 1 SEKUND” znajduje sie w koéteczku “kontrola. Nalezy
FJ ‘ zZwroci€ uwage by zmieni€ “1” na "0.3". Dzieki temu papuga bedzie
czeSciej machata skrzydtami.

0.3



Pozostat jeszcze czas

Jesli klasa wyrobita sie z catym konspektem bardzo szybko, mozna dokonac
zmian w niektérych programach i zobaczy€ jakie bedq tego efekty.

e W statku mozemy zmieniC cyfre “7” w klocku “przesun” na “10” lub “15”
e W papuga 2 mozemy zmienic liczbe “0.3” na 0.1 lub usunqc¢ klocek czekaj
e w jajko 1w klocku “czekaj” mozemy zmienic€ cyfre “1” na “0.3’

Uwagi koncowe

e Nie Spiesz sie z materiatem. W czasie zajec€ nie trzeba zrobi€ catego konspektu

e Jak najczesciej dawaj dzieciom mozliwos¢ sprawdzi¢ jak dziata gra

e Na koniec zaje¢ dzieci powinny mie¢ co najmniej kilka minut (minimum 5)
aby pograc

Przeslij nam swojg
opinie

Bardzo sie cieszymy, ze skorzystate§ z konspektu
stworzonego przez Zatoke Kodu. Bedziemy bardzo
wdzieczni jeSli podzielisz sie swojg opinig na jego temat.

e Czy gra podobata sie dzieciom?
e Czy utatwit prowadzenie zajec?
e Czy masz jakies§ uwagi?

Wszelkie spostrzezenie mozesz skierowac na adres: bok@zatokakodu.pl




Skorzystaj ze szkolenia dla nauczycieli

Dzieki szkoleniu dedykowanemy dla nauczycieli klas mtodszych:

e Otrzymasz kolejne konspekty zajec

* Poznasz tajniki programowania w Scratch

e Dowiesz sie jak prowadzi€ ciekawe zajecia

e Co zrobiC gdy dzieci popsujq cos w programie?

e Jak w prosty sposob ttumaczy¢ trudne zagadnienia?
e Jak pomagac tym ktdrzy sobie nie radzg?
 Nauczysz sie tworzyC wtasne gry

Najwazniejsze informacje

Cena
3999 PLN

e Czas szkolenia: 5 godzin
* Miejsce: Wasza szkota
e |l0SC uczestnikdw: do 20 osob*

* w szkoleniu mogqg bra¢ udziat
nauczyciele z réznych szkot

Gwarancja satysfakcii

Jesli szkolenie nie spetni Panhstwa oczekiwah zwrdécimy pienigdze

Kontakt

Skontaktuj sie z nami aby uzyskac€ wiecej informaciji, lub umowic termin szkolenia

884 606 42] bok@zatokakodu.pl

www.zatokakodu.pl/szkolenia



