1. Wprowadzenie do zagadnień projektowych (4 godziny)
Ćwiczenie 1.1
a. Podaj przykłady wykorzystania Internetu w życiu człowieka.
b. Wymień miejsca gdzie osobiście spotykasz się zastosowaniem Internetu.
Ćwiczenie 1.2
a. W pole adresu internetowego wpisz: http://www.wp.pl, a następnie naciśnij Enter
b. W pole adresu internetowego wpisz: wp.pl, a następnie naciśnij Enter. Co zauważyłeś?
[image: ]
c. Spróbuj przesunąć stronę na sam dół używając pokrętła myszki
d. Powróć na górę strony używając paska po prawej stronie strony
e. Spróbuj przesunąć stronę na sam dół, naciskając trójkąt umieszczony na dole paska przewijania. Który ze sposobów przewijania strony jest według Ciebie najwygodniejszy?
f. Kliknij wybrany tekst lub zdjęcie na stronie.
g. Wypróbuj działanie przycisku Wstecz [image: arrow, back, black, left icon] i Dalej [image: arrow, blue, forward, right icon] (strzałki skierowane w lewą i prawą stronę u góry ekranu).
h. Wypróbuj działanie przycisków Odśwież [image: refresh, reload, repeat, reset icon] i Zatrzymaj [image: stop icon]. 



Ćwiczenie 1.3
a. Otwórz następujące strony, tak aby każda z nich była na osobnej karcie:
· onet.pl
· nowiny24.pl
· muzyka.pl
· wakacje.pl
[image: ]
b. Przejrzyj strony przewijając je na sam dół i z każdej otwórz interesujący cię link.
c. Kolejne linki otwórz na stronie bieżącej, w nowej karcie i w nowym oknie.
d. Wykorzystaj przycisk Wstecz i Dalej, aby poruszać się pomiędzy stronami otwieranymi w tej samej karcie.
e. Zamknij wszystkie okna i karty.
Ćwiczenie 1.4
a. Otwórz stronę youtube.com, a następnie otwórz w nowych kartach trzy wybrane filmiki znajdujące się na tej stronie. 
b. Zapisz pierwszą nowo otwartą stronę do zakładki/ulubionych pod nazwą Moja pierwsza zakładka.
[image: ]
c. Zapisz drugą i trzecią otwartą stronę do zakładek/ulubionych pod nazwami, kolejno: Moja druga i Moja trzecia zakładka. Jeśli masz taką możliwość, oznacz zakładki etykietą Filmiki. 
[image: ]
d. Otwórz stronę zumi.pl i dodaj ją do paska zakładek/ulubionych poprzez przeciągnięcie myszką.
e. Na pasku zakładek utwórz katalog ze swoim imieniem i umieść w nim stronę bgz.pl pod nazwą BANK.
[image: ]
f. Przenieś jedną zakładkę filmiku do folderu ze swoim imieniem poprzez przeciągnięcie myszką (z zakładek/ulubionych do swojego folderu).

Ćwiczenie 1.5
1. Uruchamiamy przeglądarkę internetową, a następnie w pasku adresu, bądź polu wyszukiwarki wpisujemy wybraną frazę.

Wyświetlą się wyniki stron powiązanych z materiałami do programu Scratch.
Wybieramy kilka przykładów oraz klikamy w 2/3 linki w celu przeglądnięcia treści.
[image: ]

[image: ]
2. Wciśnięcie pierwszego linku wyświetlonego w wyszukiwarce przeniesie nas na stronę posiadającą odnośniki do wielu zagadnień związanych z programem Scratch.  Materiały są bardzo łatwe do znalezienia oraz występują na wielu stronach oraz są dostępne za darmo. 



3. Wiele szkół prezentuje prace swoich uczniów – co może być inspiracją aby stworzyć taką gablotę we własnej szkole aby pochwalić się osiągnięciami podopiecznych oraz rezultatami jakie dało ćwiczenie programowania w programie Scratch. Poniżej przykład strony jednej ze szkół wyświetlających prace poszczególnych uczniów. 

[image: ]



Ćwiczenie 1.6
1. Kolejnym krokiem ćwiczeń jest wpisanie w polu wyszukiwarki nazwy stworzonej z inicjatywy firmy Samsung – Mistrzowie Kodowania. 
Pierwszy odnośnik powinien przekierować nas bezpośrednio na właściwą stronę. 
[bookmark: _GoBack][image: ]
2. 
Cała strona poświęcona jest przybliżeniu tematyki programowania nauczycielom, rodzicom oraz dzieciom. Portal może zostać przeglądany pod kątem aktualności w postaci wydarzeń czy zaproszeń na darmowe szkolenia on-line. 
Jednym z najważniejszych elementów strony jest dostęp do bazy wiedzy na temat programowania, którą można znaleźć w górnym menu strony po kliknięciu w pole „Dla Nauczycieli” -> a następnie wybranie pola Materiały.

[image: ]
3. 
Zostaniemy przeniesieni automatycznie na odpowiednią stronę Wiki. Strona pełni rolę reprezentacyjną, a najszybsze poruszanie się po niej polega na wybraniu odpowiedniej tematyki ze spisu treści wyświetlonego na środku strony, bądź przewinięcie poniżej w celu wyszukania odpowiedniej tematyki. 
[image: ]
4. 

5. W sekcji o programie Scratch wyświetlono nie tylko materiały edukacyjne, ale również instrukcje dotyczące obsługi programu oraz rejestracji. 
W celu podglądnięcia scenariusza, który może przysłużyć podczas projektowania zajęć dla uczniów wybieramy jedną pozycję w tabeli Scenariusze. 
 
[image: ]
6. 

7. Po kliknięciu na nazwę odpowiedniego Modułu, w tym przypadku jest to Moduł 4 –„Kod zastawia pułapkę na mysz” posiadamy opis zajęć, wskazówki oraz instrukcje do realizacji odpowiedniego programu przy użyciu Scratch. 
[image: ]
 Ćwiczenie 1.7
Aaaaaa
Pierwszym krokiem ćwiczenia jest wyszukanie, bądź wprowadzenie adresu strony platformy e-WSIiZ.
[image: ]
Wejdziemy na główną stronę platformy. W prawym górnym rogu znajdziemy opcję logowania, bądź rejestracji do serwisu.
[image: ]


[image: ]
Wyświetlona strona logowania umożliwi nam zalogowanie się przy użyciu zarejestrowanego konta (nauczyciele szkół oraz instruktorzy powinni posiadać już stworzone konta).
Osoby odwiedzające platformę mają możliwość wejścia na strone jako goście. Status gościa nie oferuje pełnego dostępu do strony – lecz pozwala na przeglądanie części kursów
W przypadku braku konta istnieje możliwość stworzenia nowego użytkownika, klikając na odpowiedni guzik w prawej części strony.
[image: ]
Po udanym zalogowaniu na konto wyświetli się główna strona platformy.
Oprócz kursów widocznych w środkowej części strony, mamy do wyboru:
· Panel Użytkownika
· Panel Nawigacyjny
· Szybki dostęp do nawigacji po stronie z kursami


[image: ]

Panel Użytkownika posiada powiadomienia, wiadomości oraz możliwość zmiany języka strony. 
Uwaga! Strona domyślnie może wyświetlać się w języku angielskim, w celu zmiany języka na polski należy kliknąć w odpowiednie pole, tak jak na rysunku powyżej oraz wybrać język docelowy. 

[image: ]


Aby sprawdzić, czy nasze konto posiada dostęp do odpowiedniego kursu, czy modułu wystarczy najechać myszką na Moje kursy – kliknięcie w nazwę kursu przeniesie nas bezpośrednio do treści. 

[image: ]


Aby wyszukać odpowiedni kurs/moduł wystarczy przewinąć środkowym przyciskiem myszy środkową część strony do póki nie znajdziemy interesujących nas treści. Następnie wystarczy kliknąć na wybrany kurs, aby się do niego zapisać.
[image: ]

Poniżej znajduje się prezentacja przykładowego kursu. Aby uzyskać dostęp do treści zadań należy kliknąć w jeden z plików PDF.
[image: ]


Po naciśnięciu pliku wyświetli się przeglądarka prezentująca treść ćwiczenia. 
[image: ]

Ćwiczenie 1.8
W celu uruchomienia portalu youtube należy wpisać odpowiedni link w przeglądarce:

[image: ]
Wyświetli się strona główna portalu:
[image: ]
Wyszukujemy interesujący nas film, np. Scratch poradnik w polu „Szukaj” na górze strony i naciskamy Enter:
[image: ]
Wyświetlą się wyszukane filmy:
[image: ]
Po naciśnięciu na interesujący nas film wyświetli się jego strona:
[image: ]
W celu zatrzymania odtwarzania należy przycisnąć przycisk || po lewej stronie na pasku pod filmem:
[image: ]
W celu odtworzenia filmu w trybie pełnego ekranu należy nacisnąć skrajny prawy przycisk na pasku pod filmem:
[image: ]

Ćwiczenie 1.9
a. Zakładanie konta pocztowego:
· Postępując według zaleceń prowadzącego, załóż własne konto poczty email w wybranym systemie pocztowym: Hotmail, Gmail lub Yahoo.
b. Zakładanie konta pocztowego na portalu Gmail.
· Wejdź na stronę www.gmail.com
· Kliknij zakładkę Utwórz nowe konto
[image: ]
· Wypełnij formularz i naciśnij Następny krok
[image: ]
[image: ]
· Pamiętaj, aby Akceptować warunki korzystania z usług i dokładnie odczytać i wpisać słowa niezbędne do weryfikacji. Jeśli są one trudne do odczytania skorzystaj ze znaku zakręconej strzałki, aby wylosować inne. 
[image: ]
· Weryfikacja konta: Z menu pod Numerem telefonu należy wybrać nazwę kraju, w którym zarejestrowany jest telefon. Następnie wpisujemy Numer telefonu, wybieramy opcję weryfikacji (SMS lub połączenie głosowe) i czekamy na odpowiedź.
[image: ]
· Wpisujemy otrzymany telefonicznie kod weryfikacyjny i wciskamy Kontynuuj
[image: ]
· Konto zostało utworzone, wciskamy Następny krok.
[image: ]
· Następnie klikamy Przejdź do Gmail.
[image: ]
· Aby wysłać wiadomość, naciśnij przycisk UTWÓRZ
[image: ]
· Otworzy się okienko Nowa wiadomość, gdzie należy wpisać do kogo wysyłamy wiadomość (adres e-mail), podać temat wiadomości, wpisać treść i nacisnąć Wyślij.
[image: ]
· Aby odebrać wiadomość, należy kliknąć Odebrane i kliknąć myszką na wybraną wiadomość.
[image: ]
[image: ]
· Aby odpowiedzieć na otrzymanego e-maila, należy otworzyć wiadomość i nacisnąć strzałkę znajdującą się po prawej stronie wiadomości.
[image: ]
c. Wyślij na adres wykluczenie.cyfrowe.rzeszow@gmail.com następując wiadomość:

Jestem uczestnikiem projektu Sieć Szerokopasmowa Polski Wschodniej współfinansowanego przez Unię Europejską.
Pozdrawiam serdecznie
Twoje imię i nazwisko
d. Poczekaj na wiadomość zwrotną (od instruktora)
Ćwiczenie 2.10
A
Wpisać link jitsi.org w przeglądarce:
[image: ]
Otworzy się strona jitsi:
[image: ]
By rozpocząć nową konferencję należy nacisnąć na pomarańczowy przycisk START A CALL:
[image: ]

Należy nadać nazwę konferencji i nacisnąć przycisk GO:
[image: ]
Uruchomi się strona konferencji:
[image: ]
W celu zaproszenia użytkowników należy skopiować link z zakładki Info w dolnym prawym rogu ekranu:
[image: ]
W celu udostępnienia ekranu należy nacisnąć przycisk Share your screen w dolnym lewym rogu ekranu:
[image: ]
Pojawi się zapytanie o dodanie odpowiedniego rozszerzenia:
[image: ]

Należy nacisnąć przycisk Dodaj rozszerzenie, co spowoduje jego dodanie do naszej przeglądarki:
[image: ]
Naciskamy dodaj rozszerzenie i wracamy do konferencji.
Za każdym kolejnym razem gdy chcemy udostępnić ekran pojawi się odpowienia opcja:
[image: ]
Należy nacisnąć przycisk udostępnij.
W celu dołączenia do konferencji należy nacisnąć na odpowiedni link otrzymany na email:
[image: ]

Ćwiczenie 2.11
Aaa
By wejść na stronę scratcha należy wpisać odpowiedni link w pole przeglądarki:
[image: ]
Uruchomi się strona startowa:
[image: ]
W celu rejestracji należy nacisnąć przycisk Dołącz do Scratch w górnym prawym rogu ekranu oraz wypełnić wszystkie pola odpowiednimi danymi:
[image: ]
[image: ]
[image: ]
[image: ]
Po naciśnięciu OK, chodzimy! Zostaniemy automatycznie zalogowani:
[image: ]
W celu utworzenia nowego projektu należy nacisnąć przycisk Stwórz w na górnym pasku:
[image: ]

Możliwe, że przeglądarka poinformuje nas o konieczności włączenia wtyczki, w tym celu należy nacisnąć lewy przycisk myszy na ikonie puzla:
[image: ]
Następnie zezwolić na uruchomienie wtyczki:
[image: ]
Otworzy się okno nowego projektu:
[image: ]
„Programowanie” w Scratchu głównie odbywa się poprzez przeciąganie odpowiednich bloków:
[image: ]
Żeby zapisać projekt należy wybrać opcję Plik w prawym górnym rogu ekranu i nacisnąć Zapisz teraz:
[image: ]

W celu otworzenia nowego projektu na stronie głównej scratcha naciskamy ikonę folderu:
[image: ]
Otworzy się okno z naszymi projektami, gdzie możemy wybrać interesujący nas projekt:
[image: ]
Scratch umożliwia przeglądanie projektów innych użytkowników, znajdują się one na stronie głównej:
[image: ]
Przykładowy projekt:
[image: ]
image3.png




image4.png




image5.png




image6.png
/ @ Onet - informadje,

4 Wakacjepl - LastMin

Rzeszéw, Podkarpac.

v, Muszykap

€« C [ www.wakacjepl




image7.png
Dodano zakladke! s
Nezwa: ‘Mojo oierwsza zakladka





image8.png
i Edytuj te zakladke
Nezwa: Mojs druga zaklacks

-
ket Fmid |[v]
Gotowe | [ Anuly





image9.png
4 Bank BGZ - kredyt, pozyczka, konto, lokata




image10.png
Goog|e scratch éwiczenia S

Wszystko  Grafka  Filmy ~ Zakupy ~ Wiadomosci  Wiecej  Ustawienia  Narzedzia

Okolo 176 000 wynikow (0,38 5)

Scratch — materiaty dydaktyczne — Monika Jakubiec Blog | mpasierbek.pl
mpasierbek plfindex php/2017/03/19/scratch-materialy-dydaktyczne/ v

19 mar 2017 - Programowanie w Scratch i Scratchr — scenariusze | tematy zaje¢ Swietlicowych
dostepne w .. Scratch — éwiczenia, instrukcje | tutoriale

Cwiczenia z matematyki on Scratch
hiips:/iscratch. mit edu/projects/ 155368727/ v
Cwiczenia z matematyki on Scratch by dawid1770.

https://superkoderzy.pl/wp-content/uploads_new/201...

W przypadku tej strony informacje nie sg dostepne
Dowiedz si¢ dlaczego

o
Scenariusz zajg¢ Modut | Pierwsze kroki w Scratch'u - Programowanie ...

programowanie oelizk edu plimaterialy/mistrzowie_kodowania/scenariusz1.pdf +
Podczas zajec, gdy korzystamy juz z programu Scratch, zwracamy uczniom uwage ... Przy wykonaniu
‘Ewiczenia pomocne moze okazac sig wykonanie zabawy

Materiaty do nauki programowania - Autorka Grazyna Koba
wwwgrazynakoba.pliprogramowanie/dia, nauczyciela

Cwiczenia zawarte w tych tematach umoziiwiaja uczniowi poznanie ... schematow biokowych oraz
programowania w érodowiskach Scratch, Baltie i Logomocja

Pofl Scratch 1

hitps://mat ug edu pl~akarpowi/Scratch1.paf ~
program Scratch, przygotowany przez naukowcdw zajmujacych sie
sprawdza sig jako jedno z pierwszych cwiczeri na





image11.png
Scratch - materiaty dydaktyczne

Lista stron z materiatami dydaktycznymi zwiazanymi z programowaniem w Scratch lub Scratch Junior

Programowanie w Scratch i Scratchlr - scenariusze | tematy zaje¢ swietlicowych dostepne wramach projektu
Fundacji Orange MegaMisja.

Podstawy Scratcha - scenariusze zaje¢ w ramach projektu Fundacji Orange #SuperKoderzy.

Scratch 2.0 Programowanie wizualne - podrecznik po Scratchu autorstwa Piotra Szlagora.

Stowniczek podstawowych bloksw Scratch 2.0 - stworzony przez Osrodek Edukacji Informatyczne] i Zastosowar
Komputeréw w Warszawie w ramach Programu ,Mistrzowie Kodowania’.

Materiaty do nauki programowania autorstwa Grazyny Koby.

'Wiki Mistrzowie Kodowania - scenariusze zaje¢ w ramach programu Mistrzowie Kodowania.

Materiaty do wydruku z bloga Oswajamy Programowanie.

i~ podrecznik ze scenariuszami lekcji powstaty w ramach projektu DEAFCODE.

Podrecznik dla nauczyc
Scenariusze w ramach projektu CodeWeekPL.

Scratch - éwiczenia, instrukcje i tutoriale.
Scenariusze zaje¢ ICM.

Lista materiatow ze strony MEN PilotaZ programowania.




image12.png
Jestes tutaj: Stronagtéwna » Scratch - przyktadowe projekty

Scratch - przyktadowe projekty

8 Utworzono dnia 07.04.2016 | Cacionks: @ @ | Drukuj &1

W ramach zaje¢ pozalekcyjnych grupa uczniow z Klasy IV doskonali swoje umiejgtnoéc z podstaw
programowania przy uzyciu érodowiska Scratch. A oto kilka przykladow:

« Dania:
« https://scratch.mit.edu/projects/105392064/
« https://scratch.mit.edu/projects/ 103600748/
« https://scratch.mit.edu/projects/ 100158428/
« https://scratch.mit.edu/projects/96675982/
« https://scratch.mit.edu/projects/108324254/

o Anita
« https://scratch.mit.edu/projects/102053507/
« https://scratch.mit.edu/projects/ 101111157/

« Gabrysia:
« https://scratch.mit.edu/projects/102053960/
« https://scratch.mit.edu/projects/ 100158439/

o zuzia:
« https://scratch.mit.edu/projects/103596736/
« https://scratch.mit.edu/projects/ 100158356/





image13.png
Goog|e mistrzowie kodowania m 4 Q

Wszystko  Grafka  Filmy ~ Wiadomosci  Mapy  Wigcej  Ustawienia  Narzedzia

Okolo 305 000 wynikow (0,27 5)

Mistrzowie Kodowania | Bo kazdy moze by¢ programista!
TSZoWIeKodoWaNTa Samsung pl

Mistrzowie kodowania. Blog. ORGANIZATOR Samsung. PARTNERZY. Logo2 Logod Logo5 Logo6
PATRONI. Logo8 Logo9 Logo12. KONTAKT DLA
Junior - Mistrzowie Kodowania - Szkolenia - Kodowanie bez komputera

Wiki Mistrzowie Kodowania

wiki mistrzowiekodowania.plindex php?itie=Strona_giowna v

7 maj 2018 - 1 Scratch Junior; 2 Mistrzowie Kodowania Junior dia Zdrowia; 3 Bee-Bot; 4 Kodowanie
dia najmiodszych - bez sprzetu oraz z wykorzystaniem

Scratch Junior - Kodowanie dia .. - Scratch - Webinary MK

Mistrzowie Kodowania - Centrum Eduka
www.ceo.org plpimistrzowiekodowania v

W przypadku te strony informace nie sa dostepne.
Dowiedz sie dlaczego

Obywatelskiej

Program Mistrzowie Kodowania - kurs programowania dla uczniéw ...
hitps://www.samsung.com/plicampaign/mistrzowie-kodowanial

Poznaj historie dzieci i miodziezy ze szkdt, kdre wziely udziat w programie edukacyjnym Samsung
Mistrzowie Kodowania. Dowiedz sie, ak rozpocza kurs





image14.png
SAMSUNG

MISTRZLIWIE
KEJDEIWANIA

'AKTUALNOSCI O PROGRAMIE | DLANAUCZYCIELI  JUNIOR KONTAKT

Pracaw zespole | umiejgtnodé wspéinego rozwigzywania probleméw to Programowanie to sposob myslenia. Umiejgtnosc programowania daje nam
kompetencie, ktore sq niezbedne w codziennym 2yciu. Diatego tak waznejest,  szanse na kreowanie rzeczywistosci, uczy dostrzegania zaleznosc i regutw
aby rozwija je od najmiodszych lat otaczajgcym nas éwiecie, pozwala osiagac cele réznymi drogami

Nauczyciele s3 wazni. Jakost edukacii zalezy od ich wiedzy, umiejgtnosci, Programowanie to szereg uniwersalnych zasad i regut. Najmiodsze dzieci

stosowanych metod, ale takze od reprezentowanych przez nich postaw i poznaiaje dzigki grom i zabawom ,bez komputera” offline), ktore




image15.png
Strona gtéwna

Wita] na stronie ze scenariuszami

Wszystkie scenariusze w wersji .pdf mozesz znaleze TUTAJ &

B

tresci [ukry]]
1 Scratch Junior
2 Mistrzowie Kodowania Junior dla Zdrowia
3Bee-Bot
4 Kodowanie dia najmiodszych - bez sprzetu oraz z wykorzystaniem robotéw Dash i Dot
5 Scratch
5.1 Tutoriale - pierwsze krokiw Scratchu
5.2 Scenariusze
5.3 Kolejne scenariusze Scratcha
6 Pocket Code
6.1 Scenariusze

7 App Inventor
7.1 Scenariusze
7.2 Timaczenia
7.3 Opis blokow
7.4 Projekty

8 Greenfoot (Java)

9 mBlock

10 Webinary MK
10.1 Makersi
10.2 Kodowanie najmiodsi
103 Laboratorium dia nauczycieli edukacji wezesnoszkolnej
10.4 Scratch Junior
105 Scratch
106 Applnventor
107 Java
10.8 User Experience Design
10.9 Git Hub
10.10 Pocket Code
10.11 Roboty

1012 Programowanie na réznvch przedmiotach

MISTRZLIWIE
KCIDOWANIA




image16.png
MISTRZLIWIE &%
KEIDEOWANIASE comrmm

Tutoriale - pierwsze kroki w Scratchu

« Instalacja programu Scratch, zakiadanie konta®
Obsiuga programu Scratch@
Dodawanie duszkow i programowanie opcji "powiedz" &
"Efekty" w Scratchug
« Kostiumy w Scratchu @
Opcje powiedz, dodawanie | nagrywanie dzwigkowe
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Scenariusze

Quiz o Scratch

Scenariusze dia Kias 4-6 52Koly podstawows] - wersja polska| Scenarios dedicated to primary school learmers, 4th - th grade (basic fevel)

« Wprowadzenie 1 - Korzystanie z konta Scratch « Introduction 1 - Using a Scratch account

« Wprowadzenie 2 - Opis $rodowiska Scratch « Introduction 2 - Description of the Scratch environment

« Wprowadzenie 3 - Stowniczek podstawowych blokow « Introduction 3 - Glossary of basic Scratch 2.0 blocks

 Modut 1 - "Pierwsze kroki w Scratch'u® « Module 1 - Getting started in Scratch

 Modut 2 - "Kot goni mysz"  Module 2 - The "Cat Chasing a Mouse” Project

 Modut 3 - "Kot w labiryncie" « Module 3 - The "Cat in a Maze” Project

 Modut 4 - "Kot zastawia putapke na mysz"  Module 4 - The "Cat Sets a Trap for the Mouse” Project

 Modut 5 - "Gra zrecznosciowa - odbijanie piteczki” « Module 5 - The “Bounce the Ball Arcade Game” Project

« Modut 6 - "Gra logiczna - zgadywanie liczby" « Module 6 - The “Guess the NumberLogic Game” Project

 Modut 7 - Zawody lekkoatletyczne duszkow”  Module 7 - The "Sprites’ Track and Field Competition” Project
Modut 8 - Multimediaina kartka Swiateczna” Module § - The “Multimedia Christmas Card” Project





image17.png
Wskazowka

Myszka powinna sie cofniac w przypadku, gdy dotkngla Sciany, poniewaz w przeciwnym razie moze
zaczac chodzic w jej wnetrzu. Cofnigcie zas zadziala jak ,0dbicie” od prawdziwej przeszkody.

Zadanie: Prosimy, by uczniowie zgodnie  zapisanymi ustaleniami stworzyli skrypt Myszki oraz przetestowali go.

h

Wskazowka

W zaleznosci od wybranej postaci myszki, by¢ moze warto zmieni¢ sposéb jej obracania, by nie
chodzila ,na glowie”. W razie potrzeby mozemy przypomnied, ze w tym celu musimy Kiknac
odpowiedniego duszka w obszarze zarzadzania nimi, a nastgpnie wybrac symbol terki i

o ousza Nowy duszec @ / & @

P 5 °

a/dam a/am

Po prawej stronie duszka pokazq sig trzy ikonki zachowania. Pierwsza © ozmacza, te duszek
bedzie sig obracaf w kierunku, w ktorym patrzy (jest to ustawienie domysine).

Druga ikonka “~ oznacza, ze duszek obraca sig tylko lewo-prawo, zaleznie od kierunku, w ktérym
jest skierowany.
Wybranie ostatniej ikonki ® oznacza, Ze duszek nie bedzie sie weale obraca, niezaleznie od

ustawienia kierunku.
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Pozostalo ju? tylko usuna kota, ale te czynnosc uczniowie znaja juz doskonale.

Animacje ruchu naszego rekina rozpoczynamy od dodania do okna skryptu bloczka o nazwie

przesuf.

c D

Nauczyciel prosi uczniéw o dwukrotne kiikniecie bloczka i pyta uczniéw co zauwazyli.

Kiikniecie bloczka jest jednym ze sposob6w uruchamiania programu.

Nauczyciel prosi uczniéw o zmiang liczby krokéw na 50.

o)

Nauczyciel prosi o zwrécenie uwagi, ze nasz rekin zamiast plywac porusza sig skokami i ze
trzeba to poprawié. Zamiast przesuwaé ja od razu o 50 krokéw, przesuniemy ja 25 razy o dwa
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Scratch - podstawy pracy z programem
Mateusz M - 153 tys. wyswietler - 4 lata temu

Opis interfejsu aplikacji webowe, korzystanie z bibliotek, tworzenie animacji sterowanie obiekter na
scenie.

Latajacy kot - Gra w Scratch - poradnik

Scratch TIG - 103 tys. wyswietleri - 1 rok temu

Poradnik jak stworzy¢ gre gdzie postat lata, zbiera rozne rzeczy za punkty i omija inne by nie stracié
2ycia. Link do gry:

Scratch TIG

1925 subskrypcji + 140 fiméw

Poradnik Scratch - gra "Wyscigi na 2 osoby"

Scratch TIG - 15 tys. wySwietler - 1 rok temu

Tworzenie gry "Wyscigi samochodowe" na 2 osoby. Link do projektu gry:
hitps//scrateh mit edu/projects/ 159081387/ Link do

Skoki koniem - poradnik Scratch
Scratch TIG » 5 tys. wyéwietler + 1 ok temu

Jak wykonac gierke o skokach koniem przez przeszkody. Blog o Seratch: http:/scratch-krok-po-
kroku blogspot.com/ Gra w
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