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Streszczenie

Niniejszy scenariusz stanowi rozwiniecie scenariusza pt. ,Badz kreatywny — uzyj Scratcha” opra-
cowanego w ramach projektu Wirtualne Laboratoria Fizyczne. Omawiane zagadnienia dotycza
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. TEMAT: Tworzenie wtasnego projektu w jezyku Scratch <

Streszczenie

Wprowadzenie

W ramach scenariusza zatytutowanego ,Badz kreatywny — uzyj Scratcha” zadaniem uczniéw byto za-
poznanie sie z mozliwos$ciami tego srodowiska programistycznego oraz — w ramach realizacji projektu
interdyscyplinarnego — zaproponowanie tematu wtasnego programu w jezyku Scratch, poswieconego
zagadnieniom z Fizyki i opisanie jego dziatania.

W ramach niniejszej lekcji zadaniem ucznidw jest realizacja tego projektu w postaci programu w $ro-
dowisku Scratch.

Od czego zaczq¢ ,,uktadanie” projektu w Scratchu?

Tworzenie projektu w jezyku Scratch warto poprzedzi¢ zapoznaniem sie z przygotowanymi specjalnie
do tego celu tutorialami i kursami. Zawarty w nich szczeg6towy opis funkcji srodowiska Scratch oraz
proste przyktady zdecydowanie zaoszczedzg czas, ktéry nalezatoby poswieci¢ na samodzielne odkry-
wanie wszystkich funkgji.

® Kursy krok-po-kroku

Pierwsze kroki warto skierowac na strone http: //info.scratch.mit.edu/pl/Support/Get Started:

W nastepnej kolejnosci warto zapoznac sie z publikacja ,Scratch. Pierwsze kroki”, dostepng pod adre-
sem http: //info.scratch.mit.edu/sites/infoscratch.media.mit.edu/files/file/GS 14 po.pdf:



http://info.scratch.mit.edu/pl/Support/Get_Started
http://info.scratch.mit.edu/sites/infoscratch.media.mit.edu/files/file/GS_14_po.pdf

LEKCJANR1 TWORZENIE WELASNEGO PROJEKTU W JEZYKU SCRATCH

Kolejna publikacja jest ,Scratch. Podrecznik referencyjny”, dostepny pod adresem http: //info.scratch. Ciekawa polskojezyczna publikacjg poswiecong Scratchowi jest rGwniez opracowanie pt. ,Scratch. Pro-
mit.edu/sites/infoscratch.media.mit.edu/files/file/RG14 po.pdf. Stanowi on wyczerpujacy opis poszcze- gramowanie wizualne dla kazdego” dostepne pod adresem http: //scratched.media.mit.edu/sites/de-
golnych elementéw jezyka i interfejsu programu Scratch: fault/files/scratch%20v20130208.pdf.

W tej elektronicznej publikacji zawarto m.in. poréwnanie jezyka Scratch z jezykiem Logo, wrazenia uzyt-
kownikéw, ktérzy doswiadczyli nauki ,uktadania” projektéw w Scratchu oraz obszerny kurs programo-
wania w Scratchu z duza liczba przyktadow:

Kursy krok-po-kroku sa tworzone réwniez przez entuzjastéw jezyka Scratch. Przykladem moze by¢ kurs
dostepny pod adresem http: /www.ogrodnikbb.internetdsl.pl/kursy/scratch/:



http://info.scratch.mit.edu/sites/infoscratch.media.mit.edu/files/file/RG14_po.pdf
http://info.scratch.mit.edu/sites/infoscratch.media.mit.edu/files/file/RG14_po.pdf
http://www.ogrodnikbb.internetdsl.pl/kursy/scratch/
http://scratched.media.mit.edu/sites/default/files/scratch v20130208.pdf
http://scratched.media.mit.edu/sites/default/files/scratch v20130208.pdf

® Tutoriale online

Oficjalne tutoriale online poswiecone nauce jezyka Scratch sg dostepne pod adresem http: //info.scra-

tch.mit.edu/pl/Video Tutorials:

Wiele tutoriali po$wieconych tworzeniu programéw w jezyku Scratch (m.in. w jezyku polskim) znalez¢

mozna rowniez w serwisie YouTube:

LEKCJANR1
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Tutoriale znalez¢ mozna réwniez na innych portalach, czego przyktadem jest tutorial poswiecony two-
rzeniu swigtecznej gry w jezyku Scratch http: /www.dailymotion.com/playlist/x1kgrv_tutorialstudio
gry-komputerowe-scratch/1:

W polskim portalu Scholaris réwniez znajdziemy film poswiecony nauce obstugi programu Scratch http:
//scholaris.pl/zasob/105807:

Powyzszy film znajduje sie rdwniez w folderze ,Filmy instruktaZzowe” dofqczonym do niniejszego scenariusza
(plik o nazwie ,Obstuga programu Scratch — Scholaris” ).

Film powstat w ramach projektu ,Scholaris - portal wiedzy dla nauczycieli” i jest publikowany w oparciu
o licencje CC-BY-SA - http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.pl

Pod powyzszym adresem oprécz filmu znajdziemy réwniez przyktadowy scenariusz zaje¢ oraz ¢wicze-
nie interaktywne.



http://info.scratch.mit.edu/pl/Video_Tutorials
http://info.scratch.mit.edu/pl/Video_Tutorials
http://www.dailymotion.com/playlist/x1kqrv_tutorialstudio_gry-komputerowe-scratch/1
http://www.dailymotion.com/playlist/x1kqrv_tutorialstudio_gry-komputerowe-scratch/1
http://scholaris.pl/zasob/105807
http://scholaris.pl/zasob/105807
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® Wsparcie techniczne

Mocna strona jezyka Scratch jest wsparcie techniczne. Pod adresem http: //info.scratch.mit.edu/pl/Su-

pport znalez¢ mozna odpowiedzi na wiekszos¢ pytan uzytkownikéw tej technologii:

Z powyzszej strony mozna przejs¢ do odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania (ang. Frequently
Asked Questions — FAQ) oraz grup dyskusyjnych.

Z myslg o nauczycielach pracujacych ze Scratchem przygotowano serwis ScratchEd, dostepny pod adre-
sem: http: //scratched.media.mit.edu/. W tym serwisie znalez¢ mozna wiele materiatéw, inspiracji i przy-
ktadoéw do wykorzystania na zajeciach:

TWORZENIE WELASNEGO PROJEKTU W JEZYKU SCRATCH

Wsrod polskich serwiséw poswieconych jezykowi Scratch na uwage zastuguje serwis enauczanie.com:

1


http://info.scratch.mit.edu/pl/Support
http://info.scratch.mit.edu/pl/Support
http://scratched.media.mit.edu/
http://www.enauczanie.com/
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Tworzenie projektu wspierajqcego nauke Fizyki
Po zapoznaniu sie z tutorialami online uczniowie nie powinni mie¢ ktopotu z utworzeniem prostego
programu w srodowisku Scratch.

W trakcie ,uktadania” wiasnego projektu z puzzli Scratch sporg pomocg moze okazac sie przeanalizo-
wanie budowy innych projektéw, na ktérych mozemy sie wzorowac. Film instruktazowy prezentujqcy jak
to zrobi¢ znajduje sie w folderze ,Filmy instruktazowe” stanowigcym uzupetnienie niniejszego scenariusza
(plik o nazwie ,Analiza budowy projektu w Scratchu”)

Projekty Scratch mozna zapisywac na dysku twardym swojego komputera. Przyktadowa symulacja znajduje sie
réwniez w folderze , Pliki do ¢wiczert” stanowigcym uzupetnienie niniejszego scenariusza (plik o nazwie,, Physics.sb2”).

Symulacja jest autorstwa uzytkownika ,MathWizz', a warunki udostepniania i korzystania z udostepnio-
nych symulacji sa dostagpne na stronie http://scratch.mit.edu/DMCA/

Projekt opracowywany przez uczniéw powinien poruszac zagadnienia z dziedziny Fizyki, jednakze jego
forma moze by¢ dowolna:

® Gra

® Animacja

® Symulacja

® Interaktywna historyjka/prezentacja
® Program

® Quiz

® |ubinna.

Szczegbtowe wytyczne dot. przygotowania tego projektu stanowiq tres¢ ,Scenariusza projektu interdyscy-
plinarnego” stanowiqcego uzupetnienie niniejszego scenariusza.

Podstawa programowa

ModutV programu nauczania informatyki (poziom podstawowy): ,Rozwigzywanie probleméw i podej-
mowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejécia algorytmicznego”.

Modut VI programu nauczania informatyki (poziom podstawowy): ,Wykorzystanie komputera oraz pro-
graméw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z ré6znych dziedzin”.
Modut Il programu nauczania informatyki (poziom rozszerzony): ,Algorytmika. Kamien wegielny informatyki”.

Modut IV programu nauczania informatyki (poziom rozszerzony): ,Programowanie. Okno na $wiat in-
formatyki”.

Zakres zagadnien mogacych stanowic przyktady w niniejszym scenariuszu pokrywa catg podstawe pro-
gramowa z przedmiotu Fizyka.

Cele ksztatcenia - wymagania ogélne:
Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.
Stosowanie podejécia algorytmicznego.

Tresci nauczania - wymagania szczegotowe:

® Znajomos¢ obstugi programu Scratch.
® Projektowanie rozwigzania: wybdr metody, dobér narzedzi.

® Realizacja rozwigzania — umiejetnos¢ programowania w jezyku Scratch.

Testowanie rozwigzania.

® Prezentacja rozwigzania.

TWORZENIE WLASNEGO PROJEKTU W JEZYKU SCRATCH

Cel

Przygotowanie uczniéw do tworzenia i publikowania algorytméw (z blokéw programu Scratch)

Uzmystowienie uczniom przydatnosci oraz réznorodnosci zastosowan jezyka programowania Scratch,
w szczegodlnosci we wspieraniu nauki z przedmiotu Fizyka.

Stowa kluczowe

Stowa kluczowe w niniejszej lekgji to: Scratch, projekt, jezyk programowania, Srodowisko programistyczne, algorytm.

Co przygotowac?

1. Zapoznac sie z wprowadzeniem teoretycznym (ze scenariusza) do niniejszej lekcji.

2. Skorzystac ze zrédet z Internetu wymienionych w scenariuszu (opcjonalnie).

3. Pobra¢ prezentacje przygotowana do niniejszej lekgji.

4. Pobrac¢ filmy instruktazowe dotaczone do niniejszej lekcji i zapoznad sie z nimi.
Przebieg zajec

Wprowadzenie (15 minut)
Omoéwienie wprowadzenia teoretycznego do niniejszej lekgji, przy uzyciu przygotowanej prezentadcji.
Elementy do wykorzystania:

m® prezentacja

Praca indywidualna lub w zespotach (15 minut)

Praca indywidualna lub zespoty dwuosobowe.

Uczniowie wykonuja ¢wiczenia, korzystajac w razie potrzeby z tresci wprowadzenia teoretycznego
do niniejszej lekgji.

Elementy do wykorzystania:

- ¢wiczenia
m tekst wprowadzenia teoretycznego
Panel ekspertow (10 minut)
Omoéwienie rezultatéw pracy - efektéw wykonania ¢wiczen.

Dyskusja podsumowujgca (5 minut)

Uzmystowienie uczniom przydatnosci oraz réznorodnosci zastosowan jezyka programowania Scratch,
w szczegoblnosci we wspieraniu nauki z przedmiotu Fizyka.

Ukazanie uczniom korzysci z posiadania umiejetnosci programowania.
Sprawdzenie wiedzy

m Cwiczenie 1

m Cwiczenie 2

- Cwiczenie 3

b Cwiczenie 4

- Test wiedzy na zakoniczenie wszystkich lekgji.
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Ocenianie

Cwiczenie 1
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I 0cena pPoprawnosci procesu rejestracji i logowania (czy uczniowi udato sie zalogowaé do por-

talu Scratch)

Cwiczenie 2

m# ocena liczby wykonanych projektéw, zgodnych z trescig publikacji ,Scratch. Pierwsze kroki”

% ocena jakosci wykonanych projektow (przejrzystos¢ budowy, poprawnos¢ dziatania)

Cwiczenie 3

m® ocena znajomosci elementdéw jezyka Scratch, opisanych w ,Podreczniku referencyjnym”

Cwiczenie 4

i ocena liczby wykonanych projektéw, zgodnych z trescig publikacji ,Scratch. Programowanie wi-

zualne dla kazdego”

% ocena jakosci wykonanych projektow (przejrzystos¢ budowy, poprawnos¢ dziatania)

Zaliczenie testu wiedzy w przypadku co najmniej potowy poprawnych odpowiedzi.

Dostepne pliki

- Tres¢ wprowadzenia teoretycznego do niniejszej lekcji (w scenariuszu)

- Prezentacja
s Cwiczenie 1
s Cwiczenie 2
m Cwiczenie 3

mw Cwiczenie 4

m Film instruktazowy ,Obstuga programu Scratch - Scholaris”

ms Film instruktazowy ,Analiza budowy projektu w Scratchu”
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