Konspekt
Temat: Cwiczymy rysowanie w programie Scratch.
Klasa: V
Nauczyciel: Justyna Portalska

Cel ogolny zajec:
e wykorzystanie blokéw do rysowania w programie Scratch;
e budowanie skryptow rysujacych wielokaty;

Cel szczegolowy:
Uczen:
Zapamigtanie wiadomosci:

e znai wymienia bloki stuzace do rysowania w programie Scratch;
Zrozumienie wiadomosci:

e wyjasnia, w jaki sposob powstaje rysunek w programie Scratch;
Stosowanie wiadomos$ci w sytuacjach typowych:

e buduje skrypty rysujace figury;
uzywa powtorzen w skryptach;

Podstawa programowa (cele ksztalcenia - wymagania ogolne):
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
2. formutuje 1 zapisuje w postaci algorytméw polecenia skladajace si¢ na:
3) sterowanie obiektem na ekranie;
Il. Programowanie i1 rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:
1. projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym j¢zyku programowania:
1) pomysty rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen iteracyjnych;
2) prosty program sterowania obiektem na ekranie komputera;
2.testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodno$ci z przyjetymi
zatlozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzialania programow;

Formy pracy:

e zbiorowa;
e indywidualna;
Metody pracy:

e stowna — dyskusja, burza mozgow;
e obserwacyjna — pokaz dziatania programu;
e dzialan praktycznych;

Srodki dydaktyczne:
e komputer z dostepem do Internetu ;
telewizor multimedialny;
program Scratch;
projektor;
karta pracy;



Przebieg zajec:

Cze$¢ organizacyjna:

Sprawdzenie listy obecnosci. Podanie tematu lekcji. Uruchomienie programu Scratch.

Whprowadzenie:

Na ostatnich zajeciach dowiedzieliSmy si¢, ze Scratch moze nam shuzy¢ takze do wykonywania
rysunkow. Dodawali§my do uzytku dodatkowe rozszerzenie Piéro, dzieki ktéremu do naszej

dyspozycji mielismy puzzle — polecenia, dzigki ktorym moglismy stworzy¢ skrypty za pomoca,
ktorych nasz duszek moze wykona¢ rysunek. Ostatnio udato si¢ nam stworzy¢ skrypt do
rysowania prostokata, nastepnie kwadratu najpierw bez, a potem zuzyciem polecenia
iteracyjnego — ,,powtarzaj”.

Cze$¢ zasadnicza:

Na dzisiejszej lekeji stworzymy skrypty stuzace do:

a.
b.

do narysowania kwadratu o boku 100 krokéw po naci$nigciu klawisza ,,k”;

do wyczyszczenia sceny 1 ustawienia duszka na srodku ekranu po nacis$nigciu przycisku
z zielong flagg;

do narysowania trojkata rownobocznego o boku 100 krokoéw po nacis$nigciu klawisza
w3

do narysowania dziewigciokata o boku 50 krokéw po naci$nieciu klawisza ,,9”;

do narysowania sze$ciokata o boku 50 krokéw po nacis$nieciu ,,6”, (praca samodzielna
— umiejetnos$¢ duplikacji 1 wykorzystania poznanego wzoru na kat obrotu duszka
w wielokacie);

do narysowania sze$ciokata, W ktorym uzytkownik za pomoca ,,suwaka” zmiennej
decyduje o dtugosci boku;

do narysowania dowolnego wielokata, w ktorym uzytkownika za pomocg ,,suwakow”
zmiennych bedzie decydowat, o iloéci bokoéw wielokata oraz o dtugosci ich bokow
(zadanie dodatkowe)

Ad. a) Skrypt do narysowania kwadratu, stanowi przypomnienie tego co robiliSmy na
poprzednich zajeciach. Teraz wspdlnie go stworzymy na nowo. Bedzie on baza do tworzenia
kolejnych skryptow rysujacych wielokaty (foremne).
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Ad. b) Stworzymy oddzielny skrypt stuzacy do wyczyszczenia sceny i ustawienia duszka na srodku
ekranu w pozycji wyjsciowej (kierunek prawo) po nacisnigciu przycisku z zielong flaga,
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zatrzymaj ten skrypt =

Ad. ¢) Teraz narysujemy trojkat rownoboczny. Kazdy kat, w takim trojkacie ma miare 60°, ale
aby nasz duszek narysowat trojkat rownoboczny musi si¢ obréci¢ o 120°, poniewaz:

120° /—- 2. Przedtuzenie drogi duszka

1. Bok narysowany przez duszka

3. Kat, o jaki musi obrdcic sie duszek,
aby narysowac kat 60°

4, Linia, wzdtuz ktorej bedzie rysowat
duszek, gdy obraci sie w prawo o 120°

Widaé, ze kot wykonuje peten obrot podzielony na trzy réwne obroty:
360°:3 = 120°
Zduplikujemy teraz skrypt rysowania kwadratu i naniesiemy odpowiednie zmiany.
kiedy klawisz t = nacisniety
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Ad. d) W podobny sposéb jak w przypadku trojkata rownobocznego , stworzymy skrypt
rysujacy dziewieciokat foremny. Skorzystamy ze wzoru , ktéry nam wskaze, kat o jaki
musimy obrdci¢ duszka:

360°:9 = 40°
Duplikujac, wczesniejszy skrypt i nanoszac odpowiednie zmiany, otrzymamy:
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Ad. e) Kolejny skrypt uczniowie probujg sami opracowaé korzystajac z podanego wzoru
obliczajac kat obrotu duszka, duplikujac wezesniejszy skrypt i nanoszac odpowiednie zmiany:
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Ad. f) Aby wykona¢ zadanie, musimy utworzy¢ zmienng ,,dhugo$¢ boku”. Zmienimy jej
ustawienia, aby decydowac o dtugosci boku za pomocg ,,suwaka”:
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Zmodyfikujemy istniejacy skrypt, wstawiajac w odpowiednie miejsce zmienng dtugosé boku.
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Ad. g) (Zadanie dodatkowe)

Zadania to jest kolejna modyfikacja wezesniejszego skryptu. Na pewno bedziemy potrzebowad
kolejnej zmiennej ,,ilo$¢ bokéw”, jej posta¢ takze zmienimy na forme ,suwaka” i
zmodyfikujemy poprzedni skrypt:
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Zakonczenie:

Na zakonczenie nauczyciel upewnia si¢, ze stworzone skrypty zostaly przez uczniow zapisane
— beda rozbudowywane na kolejnych zajeciach. Na koniec lekcji nauczyciel przeprowadza
ewaluacje z poziomu zrozumienia dziatania i budowy stworzonych skryptoéw, ktore dzi$ zostaly
opracowane -uczniowie wystawiajg sobie ocene w skali od 1 do 10.



