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Wstep

Programowanie w szkole
Zgodnie z Podstawg Programowa,

Kazdy absolwent liceum, czy technikum powinien wykazywaé sie umiejetnosciq
rozwiqzywania probleméw z uzyciem komputera oraz stosowania algorytmicznego
podejscia do zadan.

Szkota stara sie ksztatci¢ te umiejetnos¢ u uczniéw T i o i B o1 & 0 ] = B e M B e /WS ECh
juz od pierwszych lat nauki. Niestety, czesto e Tndent | Unindent = o-nonAnE.Pas
prébuje sie w tym celu wykorzystywaé tradycyjne, 2

ale jednoczesnie anachroniczne, S$rodowiska spe: Tnteger;

programistyczne (np. Logo). Pochodzg one sessage: String;

z zamierzchtych epok programistycznych, wiec nie .o

sg dla uczniéw atrakcyjne. Czesto ich jedyng I age < 10 then

ssage := ' loves Turbo Pascal’

,zaletg” jest fakt, ze nauczyciele znajg je i potrafig S o ey s
stosowaé w nauczaniu. Jednoczesnie nie znaja m:ﬁliili"?lil;ge);

nowszych rozwigzan o podobnych funkcjach. Jest

to wielka strata, biorgc pod uwage znaczacy wptyw
nauki programowania na umiejetnosci
ksztattowane u ucznidéw. Mtodziez majgca stycznos$¢ z programowaniem notuje bowiem zwiekszony
stopien pomystowosci, kreatywnosci i dbatosci o szczegdty oraz wykazuje sie zréinicowaniem
pomystow.

| F1-Help F5-Zoom Fé-Switch F7-Trace F8-Step F9-Make F18-Menu

Optymalnym srodowiskiem do nauki programowania bytoby takie, ktére cechowataby
przyjazno$é, prostota obstugi, bezptatno$¢, wieloplatformowosé!, a przy tym nowoczesnosé. Ideatem
bytoby, gdyby zostato opracowane z myslg o edukacji.

O Scratchu

Istnieje Srodowisko, ktére nie tylko spetnia te cechy, ale
takze posiada wiele innych pozadanych z punktu widzenia
edukacji. Jest nim Scratch, stworzony przez Massachusetts
Institute of Technology, opracowany specjalnie dla edukacji Jil,
przez znany zespdt Mitchela Resnicka "Lifelong Kindergarten" - poviadz CE{\
pracownie MIT Media Lab?. Scratch pozwala na proste povied: [T TIIEy—r—"p——
tworzenie aplikacji mogacych wykorzystywaé dzwieki, rysowag,
porownywac kolory i wiele wiecej. Jest catkowicie bezptatny
i dziata na rdinych systemach operacyjnych, co czyni go dostepnym dla kazdego ucznia.
Z powodzeniem mozna go juz uzywac¢ w pracy z szesciolatkami. Ciekawym jest réwniez fakt, ze
stworzone aplikacje mozna udostepni¢ w Internecie, a nastepnie umiesci¢ na stronie internetowe;j.

Czesc!

Aplikacje w Scratchu buduje sie (dostownie) w edytorze blokéw funkcjonalnych. Nie wymaga to
wczesniejszej znajomosci zadnego jezyka programowania. Wszystkie komendy wypisane s3 na
bloczkach, w jezyku polskim. Majg one, w zaleznosci od swojego przeznaczenia, rézne kolory. Dzieki
temu struktura tworzonej aplikacji znacznie zyskuje na przejrzystosci.

Warto zastanowic sie nad wykorzystaniem Scratcha w szkole. Ze wzgledu na nowe podejscie do
sposobu tworzenia aplikacji, ma on duzy potencjat dydaktyczny. Jasna i przemyslana struktura
programu w edytorze bloczkdw znakomicie wspomaga uczenie myslenia algorytmicznego.

! Mozliwosé pracy na wielu systemach operacyjnych
2 7obacz: enauczanie.com/start/cce/lifelong-kindergarten
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Opinia studentéw o Scratchu

Wsrdd studentow Matematyki z Informatyka zostata przeprowadzona ankieta na temat Scratcha.
Studenci, po odbyciu szesciogodzinnego kursu algorytmiki opartym o to srodowisko mieli za zadanie

odpowiedzieé¢ na kilka pytan.

Analizujgc odpowiedzi respondentow mozna zauwazycé, ze kazdy z nich zadeklarowat, iz wybratby
Scratcha, gdyby miat przeprowadzaé zajecia z algorytmiki. Studenci jednogtosnie uznali réwniez, ze
w tym Srodowisku programuje sie tatwiej, anizeli w innych (np. Logo, Pascal). Te opinie mozna uznac
za reprezentatywne, gdyz blisko 2/3 ankietowanych miato wczesniej styczno$é z programowaniem.

Studenci zostali rowniez poproszeni o to, by kazdy z nich wypisat trzy wady i zalety Scratcha, jakie
udato im sie zauwazy¢, podczas kursu algorytmiki. Najczesciej powtarzajgcymi sie zaletami byt
przyjazny interfejs, tatwosc edycji oraz bezptatnosc. Respondenci mieli problem ze znalezieniem wad
Scratcha. Wsrdéd nich zostat wymieniony brak mozliwosci dowolnej zmiany rozmiaru okna sceny
(dostepne s3 dwa wbudowane ustawienia).

Szczegdtowe wyniki ankiety dostepne sg do obejrzenia w serwisie Enauczanie.com®.

Scratch a LOGO: poréwnanie kryterialne

Scratch

LOGO

Interfejs w jezyku polskim
Nauka komend na pamie¢

Mozliwos$¢ tworzenia rysunkéw
za pomoca skryptéw

Przyktadowe instrukcje
(rysowanie kwadratu)

Instrukcje warunkowe
Petle
Tworzenie wtasnych procedur

[lo$¢ elementéw wykonujacych
instrukcje programu

Tak
Nie

Tak

przyloz pisak
przesun o kroloowr
obrdc o b m stopni

przesurn o krolodwr

obrié o b EL) stopni

przesun o kroloowr

obrdc o b m stopni

przesurn o krokduwr

obrié o b ElR) stopni

Tak
Tak
Tak
Dowolna ilo$¢ ,duszkow”,

mogacych pracowac
réwnolegle

ead tad ad end ond ol o] il nd

Tak

Tak

Tak

100
90
100
90
100
a0
100
90

Tak
Tak

Tak

Jeden ,zotw”

3 . . .. .
Zobacz: enauczanie.com/narzedzia/scratch/scratch-opinia-studenci
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Proste dodawanie dzwieku do
aplikacji

Tworzenie animacji

Proste publikowanie
programoéw w Internecie

Wieloplatformowos¢

Poziom interdyscyplinarnos$ci
projektéw

4 Wersje Logo dla systemu Windows rdznig sie od tych dla innych systemoéw

Tak

Tak

Tak

Tak

Wysoki

Nie

Nie

Nie

Nie#
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Instalacja

Scratch jest dostepny dla systeméw Windows, Ubuntu oraz Mac OS X. By zainstalowaé go na
swoim komputerze (wersja poradnika dla systemu Windows):

1.

ok wnN

7.

Jesli zdecydowates sie na umieszczenie skrétu na pulpicie, to powinna sie tam

Witacz strone info.scratch.mit.edu/pl/scratch 1.4 download.

Wybierz instalator programu dla swojego systemu operacyjnego i zapisz go na dysku.

Otworz instalator Scratcha (musisz mieé uprawnienia administratora, by to zrobic).

Przejdz przez kolejne kroki instalacji, klikajac przycisk Next.

Poczekaj az program sie zainstaluje.

Wybierz, czy program ma sie uruchomic po zamknieciu instalatora (Start Scratch) oraz czy na
pulpicie ma sie pojawic skrot do programu (Make a shortcut to Scratch on the desktop).
Nacisnij guzik Finish.

L)
pojawic ikona Scratcha. Gdy klikniesz na nig dwa razy, program uruchomi sie i bedziesz II]%

maogt przystapic do pracy.

Scratch
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Pierwsze kroki

W tym dziale poznasz podstawy obstugi programu Scratch. Dowiesz sie, co oznaczajg
poszczegdlne elementy okna aplikacji. Stworzysz réwniez swoje pierwsze projekty, ktére pomimo
swojej prostoty bedg przedstawiaty ciekawe efekty.

Okno programu

Gtéwne okno Scratcha jest podzielone na kilka wyrdzniajgcych sie sekcji (Rys. 1), ktére nawzajem
ze sobg wspétpracuja. Znajomosc ich funkcji jest kluczowa do sprawnego poruszania sie w programie,
lecz zaznajomienie sie z nig nie sprawi Ci wiekszej trudnosci. Interfejs programu zostat bowiem tak
zaprojektowany, by radzili z nim sobie nawet szesciolatkowie.

Wyglad
Diwiek

Pisak Zmienna

esuri o krokéw
& stopni

obréc o stopni

ustaw kierunek na IR

ustaw w strone

idz dox: @ y: @

Nowy duszek: | o7 B4 | ¥ 8

Rys. 1 Okno programu Scratch z zaznaczonymi, najwazniejszymi sekcjami
Sekcje ponumerowane na powyzszym rysunku to:

1. Bloczki potrzebne do stworzenia programu. S3 one pogrupowane kolorystycznie
w zaleznosci od funkcji, jaka spetniajg (niebieskie — ruch, rozowe — dzwiek itd.). Klikajac
prawym przyciskiem na poszczegdlnym bloczku, mozesz wywota¢ okno pomocy,
szczegbtowo wyjasniajace jego przeznaczenie.

2. Zaktadki pozwalajgce na zmiane zawartosci sekcji nr 3 z edytora skryptéw na edytor
kostiumoéw lub dzwiekow.

3. Skrypty — w to miejsce nalezy przecigga¢ bloczki, by stworzy¢ swdj program. Mozesz
taczy¢ ze sobg dowolng liczbe pasujacych do siebie bloczkéw, tworzac ich segmenty.
Bloczki faczg sie, gdy podczas ich zblizania ukazuje sie miedzy nimi biaty pasek.

4. Scena - tu sg wyswietlane duszki wykonujace skrypty z sekcji 3.

5. Narzedzia pozwalajgce na szybkg edycje duszka w sekcji nr 4. Od lewej jest to
duplikowanie duszka, wycinanie, powiekszanie i jego pomniejszanie.

6. Zmiana wielkosci okna sceny. Od lewe] to najmniejsze — dajgce najlepszy widok na sekcje
nr 3, normalne — takie jak na rysunku oraz petny ekran.
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7. Uruchamianie i zatrzymywanie skryptu dla wszystkich duszkéw. Zielona flaga uruchamia
skrypt (w kodzie programu musi zosta¢ umieszczony bloczek z zielong flagg), czerwony
znak stop hamuje dziatanie catego programu.

8. Guziki (od lewej) pozwalajg odpowiednio na narysowanie (zaimportowanie) duszka,
wybranie, czy wylosowanie wybranego duszka z bazy.

9. Wybieranie sceny (tta) dla wykonywanego skryptu. Domyslinie jest to biata plansza.

10. Wybieranie duszka, ktéry w danym momencie podlega edycji. Program moze miec kilka
duszkéw wykonujgcych rézne skrypty (mogace by¢ powigzane ze sobg). Sekcja skryptow
bedzie sie zmieniata w zaleznosci od wybranego w danym momencie duszka.

Tworzymy pierwszy program

1. Przeciggnij bloczek przesun o __ krokéw do sekcji Skryptéw (Rys. 2). Kliknij na bloczek. Kot
sie poruszy.

Ruch Kontol
e SRS Duszekl

Wyglad Czujniki

Diwiek WyraZzenia Skrypty r—

Pisak Zmienne

przesun o kerolcowr

obric o (3 stopni

obroc o t) stopni

preesun o keroloow

ustaw kierunek na m

ustaw w strone

Rys. 2

2. Przeciagnij bloczek zagraj bebenkiem (w zaktadce Dzwiek) i potgcz go z przesun o __ krokow,
tak jak na Rys. 3.

przesur o krolaow

zagraj bebenkiem m przez taktonwr

Rys. 3

3. Z listy rozwijalnej bloczku zagraj bebenkiem (Rys. 4) mozesz wybra¢ wiele ciekawych
dzwiekdéw. Wyprdbuj je.

przasufi o FRATY (35 Akustyczny beben basowy
zagraj bebenkiem (36} E'Qhen haSDW}f 1

&G (37} Rimshot

(38} werbel akustyczny

Rys. 4

4. Dodaj kolejny bloczek przesun o __ krokoéw, kliknij na okienko wewnatrz niego i wstaw przed
liczbg znak minus. Nastepnie dodaj kolejny bloczek zagraj bebenkiem i wybierz inny
instrument (Rys. 5). Kliknij na ktérymkolwiek z bloczkdw, zeby uruchomi¢ program.
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przesun o krolotw
zagraj bebenkienm przez tal:tiwe

preesun o keroloow
zagraj bebenkiem preez talktow

Rys. 5

5. Przeciagnij bloczek zawsze (zaktadka Kontrolz) i upusé go na szczycie instrukcji. Powinien
otaczaé wszystkie dodane do tej pory bloczki, doktadnie tak jak na Rysunku nr 6.

zawsze
przesuri o kroldw
zagraj bebenkien przez taktow
przesun o krokdw

zagraj bebenkiem preez taktbow
- -

Rys. 6

6. Kliknij na jednym z bloczkéw by uruchomié¢ program. Zeby przerwaé dziatanie skryptu,
nacisnij na czerwony znak stop w prawym gérnym rogu programu.

7. Wybierz bloczek kiedy kliknieto i umies¢ go na szczycie listy instrukcji (Rys. 7). Od teraz,
zawsze gdy klikniesz zielong flage w prawym gdérnym rogu programu, program zostanie
uruchomiony. Zeby zatrzymaé program, kliknij na znak stop.

kiedy kliknieto

ZawWsze

przesurn o kroloow

zagraj bebenkiem przez talctiuw

przesurn o krokdw:

zagraj bebenkiem przez takchiw
=

Rys. 7

8. Przeciagnij bloczek zmien efekt (zaktadka Wyglad). Nie dodawaj go do istniejgcej juz listy
instrukcji, ale ustaw go obok (Rys. 8). Kliknij na bloczek i zobacz co stanie sie z kotem.
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_——

|,kiedy kliknieto

zawsze
przesur o krolcdwr
zagraj bebenkiem przez takbiwr
przesun o krolow

zagraj bebenkiem przez talcbow
- =

zmien efekt kolor | o

Rys. 8

9. Dodaj bloczek kiedy kiedy klawisz _ naciéniety. Utdz go na bloczku zmien efekt (Rys. 9).
Nacisnij spacje na swojej klawiaturze (z listy rozwijalnej tego bloczka mozesz réwniez wybrac

inny klawisz).

e

|/kied1_.r klikniaeto

rawsze
przesun o krokduwr
zagraj bebenkiem preez taktow
przesun o krokdw

zagraj bebenkiem przez taltow
=

—
|,kied1_.r klawisz =pacda

zmien efekt kolor

Rys. 9

Gratulacje! Wtasnie skonczytes tworzy¢ swoj pierwszy program w Scratchu. Zauwaz, ze powstate

Kalejdoskop

dwie instrukcje mogg dziata¢ niezaleznie od siebie tzn. po witgczeniu zielonej flagi kot zacznie tanczy¢
i dodatkowo za kazdym razem, gdy zostanie wcisnieta spacja, zmieni on swoj kolor. Na tym krétkim
przyktadzie widac rowniez, ze skrypt programu jest czytelny i zrozumiaty nawet dla oséb niemajgcych
wczesniej kontaktu z programowaniem.

Zajmiesz sie teraz tworzeniem projektu, dzieki ktéremu bedziesz mdégt rysowaé fantastycznie

wygladajgce ksztatty w ekranie sceny Scratcha. Projekt jest banalnie prosty w wykonaniu i swietnie
sprawdza sie jako jedno z pierwszych ¢wiczen na zajeciach z uczniami, dajgc im na poczatku duzg
frajde w ogladaniu, a nastepnie w samodzielnym jego wykonaniu.

1. Uruchom Scratcha. PrzejdZz do zaktadki Kostiumy, a nastepnie kliknij na guzik Edytuj przy

kostiumie aktywnego w danym momencie duszka (Rys 10).
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B (SR «ostiumy | SDESE
Nowy kostium: m m m

Rys. 10

2. Pojawi sie nowe okienko, stuzgce do edycji wyglagdu duszkéw. Catkowicie zmaz
kota. Mozesz do tego uzy¢ Gumki, dostepnej w przyborniku, albo guzika ‘ ®
Wyczys¢. Gdy to zrobisz, to przy pomocy narzedzia elipsy narysuj czerwone
koétko (idealne koto stworzysz, gdy w momencie rysowania wecisniesz klawisz
Shift). Nacisnij na guzik OK, gdy to zrobisz.

3. Wré¢ teraz do zaktadki Skrypty i zt6z z bloczkédw kod widoczny na ponizszej grafice (Rys 11).
Zamieszczone instrukcje dziatajg w ten sposdb, ze w momencie naci$niecia zielonej flagi
nastepuje czyszczenie ekranu, po czym nastepuje niekorczaca sie petla wykrywajgca
klikniecia myszki w obszarze sceny. Gdy takie nastgpi, to na planszy, tam gdzie znajduje sie
kursor myszki, zostanie postawione stworzone wczesniej czerwone koétko. Nacisnij zielong
flage i postaraj sie co$ namalowaé. Gdy bedziesz chciat skonczy¢, kliknij na czerwony znak
stop.

RS

.

|/kiedy klikniato

Wyczyse
Z;}SZE, jezeli | wcisniety klawisz myszy?
idzdo x: xmyszy y: ymyszy

stempluj

Rys. 11

4. Dodaj do poprzednich instrukcji kilka nowych bloczkéw (Rys. 12) i ponownie naci$nij zielong
flage. Zobacz, jaki efekt udato ci sie uzyskac.
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i T
kiedy kliknieto

WYCZysc
Z;JSZE, jezeli . weisniety klawisz myszy?
idZdo x: = myszy y: ¥y myszy
stempluj
idZ do x: * x myszy ¥: ¥ Myszy
stempluj
idédo x: x myszy y: -1 B ¥ myszy
stempluj
idZ do x: * x myszy ¥ * oy myszy

stempluj

Rys. 12

5. Nastepna edycja twojego skryptu bedzie polegata na dodaniu tylko jednego bloczka, ale
spowoduje dosé¢ duze zmiany wizualne. Z zaktadki Wyglad dodaj w dowolne miejsce petli
zawsze, jezeli _ bloczek zmien efekt kolor o __ i wstaw tam dowolng wartos¢ (Rys. 13).
Kliknij na zielong flage i zobacz, co udato ci sie osiggnac.

|rkiedy kliknieto e

WYCZYSE

Z;Jsze, jezeli . wcisniety klawisz myszy?
zmien efekt kolor o
idZ do x: x myszy y: ¥y myszy

stempluj

idz do x: * x myszy ¥: ¥y myszy

stempluj

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

idZ do x: * w myszy ¥y * v myszy

stempluj

Rys. 13

Obliczanie pola kwadratu

Zajmiesz sie teraz tworzeniem prostego programu, ktérego zadaniem bedzie obliczanie pola
kwadratu o dtugosci boku podanej przez uzytkownika obstugujacego twojg aplikacje. Poznasz
rowniez bloczki zapytaj __ i czekaj oraz odpowiedz, ktére s3 jednymi z najwazniejszych, gdyz
pozwalaka na pobieranie informacji z zewnatrz programu i ich dalsze przetwarzanie.

1. Uruchom Scratcha i utéz w nim ciag instrukcji identyczny, jak ten na Rys. 14. Gdy tego
dokonasz, wcisnij zielong flage. Kot spyta sie o bok kwadratu i bedzie czekat na wpisanie
przez ciebie wartosci do pola tekstowego widocznego w dolnej czesci sceny. Wpisz tam
dowolng liczbe i zatwierdz klawiszem Enter. Po chwili kot powie ile wynosi pole kwadratu
o dtugosci boku podanej przez ciebie.
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T —

|/kiedy kliknieto

P e Podaj bok kwadratu IS T
ML E Pale kwadratu wynosi =y 5

powiedz odpowiedz * odpowiedz preez =

Rys. 14

2. Twoj program juz poprawnie oblicza pole kwadratu, ale nie wie jeszcze o tym, ze bok figury
geometrycznej musi by¢ liczbg dodatnig. Zmodyfikuj swojg liste instrukcji na taka, jaka jest
zamieszczona na Rys. 15. Skrypt dziata teraz tak, ze po podaniu przez uzytkownika wartosci
boku kwadratu nastepuje sprawdzenie przez program, czy to co napisat uzytkownik jest
liczba dodatnig. Jezeli tak jest, to program przechodzi do obliczania pola kwadratu. Jezeli nie,
przypomina uzytkownikowi, jakie warunki musi spetniaé¢ bok figury geometrycznej i prosi
0 ponowne podanie tej wartosci, az do skutku.

P

rkiedy kliknieto
~ETa el Podaj bok kwadratu B 5]

powtarzaj ai m < odpowied?

TR P Bok kwadratu rousi byd liczba dodatniz N4 5
zapyta] EEEERLEINAELIEE 0 czekaj

=+

TR E Pole kwadraty wynosi Bl 5

powiedz odpowiedz [* odpowieds przez 5

Rys. 15

Komentarze

Komentarze, wstawiane do skryptéw, bardzo utatwiajg szybkie zorientowanie sie w kodzie
podczas jego odczytywania przez inne osoby. Mogg okazac sie szczegdlnie przydatne, gdy twdj
program bedzie zawierat wiele linijek kodu lub gdy otworzysz go po dtuiszej przerwie. Poniewaz
komentarze nie sg bloczkami, aplikacja bedzie je ignorowata.

Zeby doda¢ komentarz do swojego programu:

1. Kliknij prawym przyciskiem myszki obok polecenia lub skryptu, do ktérego chcesz dodac
komentarz.

2. Z menu wybierz Dodaj komentarz i wpisz odpowiednig notke.

3. Jesli zblizysz komentarz do bloczka, ktory jest opisywany, zostanie on z nim powigzany.

e ——

|/kiedy kliknieto -

= bloczek 'glosnosd' podaje stopien
S nateienia divigku, aodczytywany
z mikrofonu komputera

jezeli < glosnosc
pawiedz przez 3 s

=

Rys. 16
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Scratch: prawie jak LOGO, tylko lepszy!

Sztandarowe programy tworzone w jezyku Logo (np. w aplikacji Logo Komeniusz), bazujace na
rysowaniu dowolnych ksztattow, mozesz tatwo utozy¢ w Scratchu. W ten sposdéb dalej bedziesz
tworzy¢ fantastyczne rysunki, zyskujgc jednoczesnie przejrzysto$¢ i prostg w zrozumieniu liste
instrukcji, ktdrg oferuje Scratch. Dodatkowo, w przeciwienstwie do Logo, Scratch moze rysowad,
wykorzystujgc ku temu kilka duszkéw, z czego kazidy z nich moze by¢ inaczej zaprogramowany.
Znacznie zwieksza to pole do popisu dla ucznidw, ktdrzy chcg wykonac bardziej zaawansowany
projekt.

Ponizej znajduje sie zestaw rysunkow stworzonych w Scratchu, wraz z instrukcjami potrzebnymi
do ich samodzielnego wykonania. Nie krepuj sie ze zmiang parametrow, czy przestawianiem
bloczkéw. Mozliwe, ze w ten sposdb stworzysz swoj unikatowy rysunek, ktérym bedziesz mogt sie
pochwali¢ innym.

Kwadrat

@ Duszekl

O,

Skrypty ‘ ‘

kiedy kliknieto

po_wtérz a razy
przyloi pisak
obréé o t) m stopni

przesun o i) krokow
B e

Prostokat

'(-é Duszekl .

O

Skrypty l ‘

[ kiedy kliknieto -

po_wtérz a razy

przyloz pisak

obréc o b m stopni

przesun o EENiJ krokdw

obrés o S) m stopni

_przesuﬁo 250 JLGH _F‘d-
=+

%
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Pentagram

Duszekl

Skrypty f f

kiedy klikniato
przyloz pisak
_pcl_wtérz razy
przesun o krokow

obroc o b stopni
=

Zestaw pentagramoéw

Duszek1

Skrypty l‘ .'

kiedy kliknieto
preyloz pisak
_po_wtérz a razy
_po_wtérz razy
przesui o krokdw

obroc o b stopni
=

obroc o b stopni
=
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Luk

Duszekl

Skrypty .' .'

kiedy kliknieto

idz do =: @) v:

ustaw kierunek na Elikd

wyczysi

przyloz pisak

_po_wtérz razy
przesun o krokow

obraé o b stopni
I

podnies pisak

Obracany kwadrat

Duszek1

Skrypty " "

kiedy kliknieto
ustaw kolor pisaka na

przyloz pisak

powtirz B} razy

powtire razy

przesur o kroldw
obréé o b € stopni
=

obroc o b stopni
=

£l
.'.5.’04."'4

i g

ST
T T
AT e e

L
[T TR
peTe e
Ly i =

s
i
o

T
T ey
SRR

e,
S

,...
s
"‘,

i
=
S5

s
R
o

e
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Kafelki

Skrypty

Gwiazda

Duszekl

( Kostiumy Y Dawicki

kiedy kliknieto
ustaw kolor pisaka na
przyloz pisak
powtire a razy

powtirz B razy

przesui o krolaow
obréé o b stopni

o

obroc o t) €8 stopni

zmien odcien pisaka o

=T

Duszek1l

kiedy kliknieto

idZ do x: @ v: @

ustaw kierunek na m

przesur o krolkdv

obroc o t) ) stopni

przyloz pisak

powtirz [ razy

przesurn o krolkdv

obréd o b stopni

przesun o krolcdw

obrac o s stopni
Tl =

podnies pisak
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Batarang

Duszek1

Skrypty ’ ’

kiedy kliknieto

idZ do x: (@ ¥:
ustaw kierunek na Ellg
wyCzysc
przyldz pisak
powtirz (R razy
przesun o krolcdw
obrac o s stop
=
_po_wtérz razy
ustaw kierunek na GRS

powrbore razy
przesun o krokow
obrdf o G stopni

=
=

podnies pisak Nowy duszek: ﬁc:/ "'-,:f ?}1’

Cwi -G48 wi-4F6

Réza

Duszekl

Skrypty ’ ’

kiedy kliknigto kiedy otrzymam pl
idZ dox: @) y: B przyloz pisak
ustaw kierunek na [ERg powbirz razy

ustaw kolor pisaka na Przesun o krokdw

obréd o b stol
- =

powtirz B razy

obréé o G shopni
obréco & stopni T
powtorz razy
zmien odcien pisaka o 5 A
I przesufn o m krokdw
obrdc o Gr stopni
-

=

podnies pisak
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N-kat foremny

Duszek1

bok
o

( Kostiumy Y Dzwieki

kiedy kliknieto
po_wtérz bok razy
przytoz pisak

przesun o G krokow

obréd o G / bok stopni
e

N-kat foremny to figura foremna posiadajgca n identycznych bokdéw i n identycznych katow.
Powyzszy rysunek przedstawia prosty sposéb na to, by Scratch narysowat taka figure. Wymaga on
wczesniejszego utworzenia zmiennej Bok (nazwa zmiennej nie jest wazna, ale dobrg praktyka jest to,
by nazywaé zmienne tak, by ich nazwa mowita o ich przeznaczeniu). Musisz w tym celu wykonac
nastepujgce czynnosci:

1. Wejdz do zaktadki Zmienne i kliknij na guzik Utwoérz zmienna.
2. Nowa zmienng nazwij Bok, tak samo jak ma to miejsce na rysunku powyzej.
3. Zauwaz, ze w zaktadce zmiennej pojawi sie kilka nowych bloczkdéw, wszystkie o nazwie Bok.

Liczba n jest ustalana za pomocg suwaka widocznego na rysunku, w sekcji Sceny (minimum
i maksimum wartosci suwaka mozna ustali¢, klikajgc na nim prawym przyciskiem myszy). By wigczy¢
taki suwak:

1. Zaznacz kwadrat obok klocka z napisem Bok, by wyglgdat tak:. Gdy to zrobisz,
w obszarze sceny ukarze sie szaro-pomaranczowe pole z napisem Bok
i wartoscig liczbowa.

2. Kliknij prawym przyciskiem myszki na wspomnianym obszarze i wybierz opcje Suwak.

3. Mozesz ustawic przedziat, w jakim bedg zmieniaty sie wartosci suwaka, klikajgc ponownie
prawym przyciskiem myszki na obszarze, wybierajgc opcje Ustaw minimum i maksimum
suwaka i wpisujac zgdane wartosci liczbowe.

W n-kacie foremnym wybierz wartosci od 3 (nie ma takiej figury jak dwukat foremny) do 100.
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Rozeta

Duszekl -—k—

Skrypty " ’

kiedy kliknieto

powtirz e* n  razy
przyldz pisak
przesun o EQi) kreolkdw

obrd o b / n stopni

przesun o EQi) kreolkdw

obrid o ¢ = / n  stopni
D=

Labirynt

Duszekl

Skrypty ! f

kiedy kliknieto

ustaw kolor pisaka na

przylaz pisak

pu_wtarzaj az . dotyka hr 2 E

przesun o | % krokdw

obréc o b € stopni

zmien * |0
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Galaktyka

Duszekl

kiedy kliknieto

ustaw kolor pisaka na
preyloz pisak

ustav J na E

po_wtarzaj az  dotyka k

przesun o | x| krokaw

obroc o t) stopni

zmien

Ciastko

Duszek1

( Kostiumy Y Diwieki_

kiedy kliknieto

ustaw na

pr.-_wtarzaj az dotyka kr

podnies pisak

idZdox: @ v: @

przesun o | krok / krokdw
obréc o & ) stopni

przesun o | krok krokdw

przyloz pisak

powrtdrz n razy
obréc o G ED) stopni

przesun o | krok krokdw

zmien 110
e Nowy duszek: S’.\-:’ r'{.\:' 7:1'
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Zestaw przykladowych zadan dla uczniow

W tym dziale zostang zaprezentowane przyktadowe projekty, jakie mozna zada¢ uczniom do
wykonania w Scratchu. Tematyka zadan oscyluje nie tylko wobec zagadnien informatycznych.
Zamieszczone projekty zostaty dobrane tak, by pokrywaty sie z zainteresowaniami uczniow oraz dbaty
o rozwoj ich kreatywnego myslenia.

Przedstaw sie

Opowiedz o sobie (imie, wiek, hobby, ulubiong potrawe), korzystajgc ze Scartcha. Mozesz uzywacd
dowolnych bloczkéw oraz dowolnie zmieniaé swojego duszka i tto sceny.

Haiku

Haiku to wiersz sktadajgcy sie z siedemnastu sylab zapisanych
w trzech linijkach tekstu (pie¢ w pierwszej, siedem w drugiej i pieé
w trzeciej). Zaanimuj haiku w Scratchu. Pamietaj, ze mozesz stworzy¢
rézne postacie i scenerie.

Kwadrat i kotko

Jaki program jestes w stanie stworzyé majac do dyspozycji
wytgcznie pomaranczowy kwadrat i fioletowe kétko?

Mozesz korzysta¢ tylko z ponizszych klockéw, dowolnie je
modyfikujac.

_— e

| kiedy kliknieto zagraj bebenkiem @ przez taktow
przesun o I8 krokow zagraj nute m przez taltow

obraé o (v stopni " losuj liczbe pomiedzy ) a -

zmien efekt kolor | o Fz_e

=T

zmien rozmiar o Fﬁsze

stempluj

rjo_wtérz ili) razy
WyCzyst JUIMRARURURE T RUR R
YCzy —

Reklama Scratcha

Jak mogtaby wygladac reklama Scratcha? Jak przekonatbys kogos do jego wyprébowania?
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Pohatasujmy!

Stwérz w Scratchu projekt, zawierajgcy interesujace, nietypowe i inspirujgce dzwieki lub muzyke.
Mozesz w tym celu wykorzystac¢ bloczki przedstawione na rysunku ponizej.

wycisz wszystkie diwieki ustaw instrument na

zagraj déwiek miau zagraj bebenkiem przez taldow

. . zmien glosnosc o ]
pauzuj przez taktow ot -

2agraj dzwiek miau | i czekaj

zagraj nute m przez taktow

zmien tempo o ustaw glognosd na E

ustaw tempo na @ taktdéw na minute

Obrazowanie stow

—

Jakie projekty w Scratchu mozesz stworzy¢, by pomdc innym P Lo ——3

zrozumiec takie stowa jak: petla (w sensie powtarzanej wielokrotnie ca“‘sml = czas..llﬂusc.?'
et v sens . Aoy ZsShohafer = sliukejess
czynnosci), inny, trudny, czekaj, stdj, obcy, piekny, przyjaciel, == iﬂﬂ R
deszcz, otwarty, mito$¢, sztuka, syrena, instrukcje, tatwe, moc, czas, -l-.[][waﬂy ==~

bohater BZEkﬁ]‘: <= =

. ad. =

Podroéze mate i duze

Gdzie bytes? Gdzie chciatbys pojechac? Jakie projekty mozesz stworzy¢ w Scratchu o miejscach
wartych odwiedzenia?

Za duzo, za malo

Stworz program, w ktérym uzytkownik bedzie zgadywat losowo wybrang liczbe przez komputer.
Bedziesz potrzebowat duszka, ktory powie uzytkownikowi, ze pomyslat sobie o pewnej liczbie od 1 do
100, a nastepnie poprosi go o odgadniecie tej liczby. Duszek powinien méwié "Za duzo" i "Za mato"
w momencie, gdy uzytkownik bedzie Zle zgadywat. Gdy uzytkownik odgadnie wylosowang liczbe,
duszek powinien zmieni¢ swoj kostium.

Ponizej znajduja sie bloczki, z ktérych nalezy ztozyé program.

jezeli .__- Fo_wtarzaj az -~ " numer < odpowieds powiedz przez 5

w przeciwnym preypadku

— zapytaj] PELENIA-CN-1E] LM EEA | czeka)

“ numer = odpowieds

— — powiedz przez 5

e e
kiedy Kiknicto e i czeka
T P My sle o liczbie miedzy 10 100 Jald=ts 5

ustaw numer |pa losuj liczbe pomiedzy E I' powiedz przez 5

Strona 24



Scratch. Programowanie wizualne dla kazdego

Prostokaty

Stworz projekt, wykorzystujgc jedynie wtasnorecznie narysowane prostokaty

Nie ma tu kot i okregdw, nie ma linii, nie ma tez importowanych obrazkow. I l
(tto sceny powinno by¢ réwniez wykonane z prostokatow).

Osiem bloczkow

Jakie programy mozesz stworzy¢ z ponizszych osmiu bloczkéw:

przesun o oGy zmien efelkt kolor | o

obric o (G stopni zagraj nute m przez m taktiw

e e . . -
I kiedy kliknigto Duszekl zagraj bebenkiem [ERd przez takcbdw

kiedy klawisz zpada | nacisniety

Fo_wtérz razy ~

o

Dziekuje
Czy kto$ ostatnio zrobit dla Ciebie co$ dobrego? Czy jestes komus §i
za co$ wdzieczny? Jak mégtbys im powiedzie¢ "dziekuje" za pomoca I _’"
projektu stworzonego w Scratchu? Ggﬁﬁ.}‘éﬁb lE.’lrll'I.ANl(
=.§==="Z g !YO e
MER!

Co jest nie tak z tym programem?

Problem 1.

Arek chciatby, zeby jego kot obracat sie dookota, w momencie gdy nacisnie spacje, ale kot sie nie
porusza. Co sie dzieje?

-

kiedy klawisz = a | nacisniety

obrdc o (G m stopni

obrié o Gr ER) stopni
obraé o (G m stopni
obrdd o (3 m stopni
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Problem 2.

Stefcia chce, zeby kot zawsze startowat od srodka planszy, a potem poruszat sie w prawo
i jednoczes$nie rost. Program dziata po pierwszym kliknieciu zielonej flagi, ale potem juz nie. Co sie

dzieje?

kiedy kliknieto

powiedz [of.FE-ER-T000 20 przez 5
lec przez s do =: ¥: m

powtdrz razy

zmien rozmiar o
=

powiedz przez 5
lec przez s do =: ¥: m

powtdrz razy

zmien rozmiar o
=

powiedz przez 5

Problem 3.

Michat chce, zeby jego kot taficzyt w rytm muzyki, ale kot zaczyna tarczy¢ dopiero, gdy piosenka

sie skonczy. Gdzie lezy problem?

kiedy kliknieto
zagraj dzwiek

powtarz [E) razy

i czekaj

przesun o krokow
czekaj 5

przesun o @] krokow

czekaj 5

T
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Problem 4.

Karolina chce poruszac kotem: po nacisnieciu strzatki w lewo ma i$¢ w lewo, a strzatki w prawo -
w prawo. Chce tez, zeby kot mowit, po ktdrej stronie planszy sie znajduje. Kot sie porusza, ale nie
podaje poprawnie swojej pozycji. Co sie dzieje?

kiedy klawisz strzatka wprawo | nacigniety

przesun o i) krokow

kiedy klawisz strzatka nacitniety

przesun o krokow

kiedy kliknigto

jezeli’ wspalrzedna x = E

WL PN |estern po prawe)

w przeciwnym przypadku

L PN |estern po lewe)

Problem 5.

Tadek chciatby, zeby jego kot najpierw podskakiwat w goére i w doét, a potem poruszat sie wzdtuz
ekranu, ale kot skacze do przodu. Co sie dzieje?

kiedy kliknieto

idz do x: m ¥ m

ustaw kierunek na m

A P K acharn biegad | skakad 0 F 5

- kiedy otrzymam

_|:|D_wt|':'|rz razy
Zmien y o
_cz_ekaj =
zmien y o [B]

_cz_ekai 5

kiedy otrzymam

_pu_wtérz razy
Zmien x o
_cz_ekaj =
Zmien x o
_cz_ekaj =
-t
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Potacz bloczki tak, zeby program dziatat
Problem 1.

Potfacz wszystkie bloczki tak, zeby kot zmalat, powiedziat, ze jest maty, a nastepnie powrdcit do
swojego normalnego rozmiaru.

zmier rozmiar o powiedz CIEREESGRGEL PIzez s ustaw rozmiar na

powtirz EB) razy czeleaj JE) = powtérz — kiedy kliknieto

- -
czekaj =
zmien rozmiar o Gl

Problem 2.

Potgcz wszystkie bloczki tak, zeby kot spytat sie ile jest 6*8, a potem powiedziat, czy odpowiedz
uzytkownika jest dobra.

jezeli i i t] i czelkaij
jezeli .~ zapytaj HERERAS j
TS
T = o miedz
w przeciwnym przypadku . = odpowiedz

powiedz g

kiedy kliknieto

Problem 3.

Potfacz wszystkie bloczki tak, zeby kot caty czas wymawiat wspdtrzedne wskaznika myszki.

X Myszy potacz i B [ hd
w bloczku ponizej znajduje
powiadz [ - ' = zig Pr.ZECitHEk’ ktérgt . |
kiedy kliknieto powinien tarn pozostad

¥y myszy
polacz .i

Problem 4.

Pofacz wszystkie bloczki tak, zeby kot rysowat czerwony kwadrat.

przesui o krokdw  przesud o krokdw  preyldz pisak wyczyse

przesuf o krokdw  przesun o krolotw podnies pisak  ustaw kolor pisaka na

czekaj s czekaj 5 czekaj s czekaj s kiedy kliknizto

ustaw kierunek na ustaw kierunek na m ustaw kierunek na m

ustaw rozmiar pisaka na ustaw kierunek na m idz do =: ¥:
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Problem 5.
Potgcz wszystkie bloczki tak, zeby kot losowo poruszat sie po planszy, dopdki ‘ . ’

nie dotknie czerwonej pitki. Do tego ¢wiczenia bedziesz potrzebowat dwdch
duszkdéw: kota i czerwonej pitki (takich jak np. te po prawej).

ustaw kierunek na ! losuj liczbe pomiedzy (£ = EE) jiezeli na brzegu, odbij sie

preesuin o krokdw | idZ do x: ¥: ustaw kierunek na E[ild

T czeko; @D = powieds
powtarzaj az -__-
kiedy kliknieto

= Ez_ekaj 5 dotyka koloru 2

12 wyzwan

Ponizej znajduje sie lista dwunastu wyzwan, kazda grupa losuje dla siebie jedno z nich,
a nastepnie stara sie je jak najlepiej wykonad.

1.

PwnN

0 NG

Gdy nacisniesz klawisz B — duszek sie nieco zwiekszy, a gdy naci$niesz S — zmniejszy.

Gdy duszek ustyszy gtosny dzwiek, powinien zmieniaé swdj kolor.

Gdy duszek jest w gérnej ¢wiartce sceny, ma méwié ,,Podoba mi sie tu na gérze”.

Gdy duszek dotyka czegos$ niebieskiego, zaczyna gra¢ wysoki dZzwiek, a gdy dotyka czegos
czerwonego — niski dzwiek.

Gdy dwa duszki sie zderzaja, jeden z nich ma moéwic ,,Przepraszam”.

Zawsze gdy kot i pies sie do siebie zblizajg, kot ucieka od psa.

Gdy klikniesz na tto sceny, pojawi sie kwiatek w tym miejscu.

Gdy klikniesz na duszku, drugi duszek zacznie tanczy¢.

Duszek bedzie spadat, jakby dziatata na niego grawitacja, ale zatrzyma sie w momencie
kontaktu z zielonym podtozem.

10. Duszek podaza za kursorem myszki, ale nigdy sie do niego bardzo nie zbliza.
11. Duszek podaza za czerwong linia.
12. Gdy wynik osiagnie 10, tto sceny sie zmieni.
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Scratch 1aczy sie z Internetem

Tworzac konto w serwisie Scratcha zyskasz mozliwos¢ wykorzystania petnego potencjatu tego
narzedzia. Na stronie scratch.mit.edu bedziesz moégt publikowaé programy swoje i swoich uczniow
oraz ogladac i pobierac, a nastepnie modyfikowac programy innych uzytkownikow Scratcha. Bedziesz
magt réwniez dotgczy¢ do spotecznosci nauczycieli korzystajgcych na swoich zajeciach z tej aplikacji -
ScratchEd, gdzie bezptatnie publikowane sg interesujgce materiaty na zajecia lekcyjne ze Scratchem.

Zakladanie konta w serwisie Scratcha

1. Otwodrz w przegladarce strone Scratcha - scratch.mit.edu.
2. Kliknij na Zatéz konto (Rys. 16).

q‘ ’AT { gléwna projekty galerie wsparcie forum o nas Jezyk
S ) i I\ 23 . 7 :
s o skl vy Zaloguj sie albl Zatéz konto | |[ szukaj |

Create and share your own interactive i
stories, games, music, and art [ when 1 recoive boom |

GE‘( vhirl | effect to (O
Check out the 2,723,733 projects [change xby B » [RIDWED
from around the world! N change vl |effect by €D

To create your own projects:

set vhrl |effect to ()

Rys. 17

3. Wypetnij ankiete. Zauwaz, ze pola oznaczone gwiazdka (*) sg obowigzkowe.
4. Kliknij na klawisz Zat6z konto (Rys. 17).

Rys. 18

Publikowanie programow w Internecie

1. Uruchom Scratcha i wtgcz projekt, ktéry chcesz opublikowaé na swoim koncie w serwisie

Scratcha.
2. Kliknij na Udostepnij, a nastepnie na Podziel sie projektem online... (Rys. 18)
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3. Wypetnij formularz, ktory sie otworzy (Rys. 19). Koniecznie wpisz swdj login do serwisu
Scratch, hasto oraz nazwe projektu. Wypetnij rowniez pole z opisem oraz dodaj tagi, ktére
pomogg innym uzytkownikom tatwo odszukaé twojg aplikacje.

r
Wysyianie do serwena scratch (scratch.mit.eal

Tagi:

[T Animacja [T Muzyka

[T sztuka [T Symulacja
™ Gra [” Opowiadanie

Wiecej tagow:
koto
matermnatyka

geometris

¥ Kompresuj dZwieki i obrazki

Twadj login na stronie Scratch:

[Iogin

Hasto: Stwdrz konto

[*****

Nazwa projelctu:

rTestowy

Informacje o projekcie:

CTu nalezy wpisad kilka informadgi o projekcie
np. "program obliczajacy pole kaota o danym
promieniu®

0K Anuluj

[ |

Rys. 20

4. Po ukonczeniu przesytania, projekt powinien znalezé sie na twoim

Scratcha.

koncie w serwisie
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Linkografia

1

Scratch

scratch.mit.edu

Strona gfdwna projektu Scratch. Oprocz mozliwosci pobrania
programu, pozwala na proste publikowanie stworzonych
aplikacji. Serwis daje rowniez mozliwos¢ pobrania programow
innych uzytkownikoéw, z ktérych mozna korzystac wedtug
wtasnego uznania.

ScratchED

scratched.media.mit.edu

Serwis zrzeszajqgcy spotecznos¢ nauczycieli wykorzystujgcych Scratcha w nauczaniu. Mozna
tam znalez¢ wiele interesujgcych materiatow, do bezptatnego wykorzystania na swoich
zajeciach.

Scratch. Programowanie wizualne, Enauczanie.com

scratch.enauczanie.com

Najwieksza polska strona z materiatami i pomocami dla Scratcha. Stale aktualizowana przez
autora tej publikacji.

Alfabet Morse’a

scratch.mit.edu/projects/piotrszlag/2403630

Projekt uczennicy pierwszej klasy gimnazjum stworzony jako praca dodatkowa na zajecia
Informatyki. Program zamienia dowolny cigg znakdw na alfabet Morse’a.

Skaczaca zaba

scratch.mit.edu/projects/piotrszlag/1816742

Program dziatajgcy w tak, Zze widoczna na scenie zaba caty czas losuje jednq z trzech
widocznych kropek, a nastepnie przemierza do niej potowe drogi. Petla jest zaprogramowana,
by dziatata w nieskoriczonos¢. Gdy da sie Zabie chwile czasu , to stworzy bardzo interesujgcy
obraz.
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O Autorze

Nazywam sie Piotr Szlagor i jestem nauczycielem
matematyki oraz przedmiotéow informatycznych. Na co
dzien mieszkam w Ketach - miescie potozonym miedzy
Oswiecimiem a Bielskiem-Biatg, w malowniczej scenerii
Beskidow.

Stworzytem i administrowatem portalem Kolegium
Nauczycielskiego  przeznaczonym  dla urzadzen
mobilnych (dostepny podtym adresem). Obecnie, w
zwigzku z szybko rozwijajgcym sie rynkiem smartfonéw,
moze on stanowi¢ dobry przyktad jak kiedys (2-3 lata
temu) tworzyto sie strony mobilne.

Wspdttworzytem réwniez bloga Kolegium i kanat
YouTube tejze uczelni. Pojawiato sie tam wiele
materiatdw przeznaczone dla studentéw z mojej szkoty.

Jestem réwniez jednym z redaktoréw serwisow:

e eNauczanie.com,
e ePortfolio w rozwoju, edukacji i karierze.

ktdre poswiecone s3 nowoczesnemu nauczaniu i zrzeszajg specjalistow z tej dziedziny. Zachecam do
ich odwiedzenia, mozna tam znalez¢ wiele ciekawych materiatéw, nawet dla oséb nie zajmujacych sie
edukacja.

Jako nauczyciel zajmuje sie administrowaniem platformy zdalnego nauczania Zespotu Szkof
Technicznych i Handlowych w Bielsku-Biatej oraz prowadze zdalne kursy w platformie e-learningowej
NEO-EDU. Sprawuje nadzér nad kilkoma szkolnymi serwisami Web 2.0, m.in.:

e kanat YouTube ZSTiH,
e szkolne strony ZSTiH na portalu Facebook i Google Plus,
e szkolna baza wiedzy ZSTiH.

Wspdttworze tez serwis przedmiotowy Informatyki w Dwujezycznych Szkotach Kopalidskiego w
Bielsku-Biate;j.
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