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Ćwiczenie 1. 
Co to jest programowanie?
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Zadanie 5., lekcja 22.

Temat: Pierwsze kroki w nowym środowisku
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77Lekcja 22. Temat: Pierwsze kroki w nowym środowisku
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Ćwiczenie 2. 
W jaki sposób należy uruchomić program Scratch? Wymień kolejne czynności.

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Lekcja 22.
Zadanie 5., lekcja 22.

Temat: Pierwsze kroki w nowym środowisku

W jaki sposób prawidłowo zamykamy program Scratch?
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Ćwiczenie 3. 
Czy na podstawie wyglądu ikony potrafi sz rozpoznać plik zawierający projekt 
programu Scratch? Jeśli tak, narysuj ją. Jeśli nie, poproś nauczyciela o pomoc.

Miejsce na Twój rysunek.

Ćwiczenie 4. 
Opisz poznane elementy okna programu Scratch (rysunek 8.1). 
Wyjaśnij przeznaczenie poznanych składników.

 
Rysunek 8.1. Okno programu Scratch
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Ćwiczenie 5.
Narysuj kilka wybranych przycisków programu Scratch i opisz ich przeznaczenie.

Przycisk Przeznaczenie

Ćwiczenie 6.  Rysunek 8.1., lekcja 22.

Uruchom przeglądarkę internetową. Wpisz w polu adresu www.scratch.mit.edu. 
Zobaczysz stronę widoczną na rysunku 8.1. w podręczniku. Zapoznaj się z jej zawartością. 
Opisz krótko, jak pogrupowane są na niej informacje.
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79Lekcja 22. Temat: Pierwsze kroki w nowym środowisku

Ćwiczenie 7. 
Na otwartej stronie obejrzyj i przetestuj projekty stworzone przez innych programistów. 
Wymień nazwy najciekawszych projektów (lub ich twórców). Podaj miejsce na stronie 
— nazwę grupy.

Projekt (login twórcy) Grupa

Ćwiczenie 8.
Stwórz projekt własnego pomysłu. Podczas tworzenia duszków korzystaj z przycisków 
Duplikuj i Zmniejsz duszka  lub Zwiększ duszka. Nie bój się eksperymentować. Zapisz projekt 
w swoim katalogu.
Podaj nazwę pliku, w którym projekt zostanie zapisany. 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Ćwiczenie 9. 
Podaj przykłady algorytmów z życia codziennego lub innych — poza informatyką 
— przedmiotów szkolnych.
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80 Rozdział 8. Tworzymy proste animacje

Ćwiczenie 1. 
Stwórz zabawny projekt — Zabawa na łące 2. Przygotuj tło oraz 
trzy różne duszki. Wprowadź polecenia zgodnie z własnym opisem 
(grupa, polecenie).

Uruchom pokaz projektu. Zapisz projekt w swoim katalogu, nadając 
mu odpowiednią nazwę (zgodną z tym, co przedstawia). 
Opracuj w kolejności:

A. Tło. Projekt wykonaj poniżej.

Miejsce na Twój rysunek.

B. Kostiumy duszków. Projekty duszków wykonaj poniżej.

1.    2.     3. 
  Miejsce na Twoje rysunki.

Lekcja 23.
Zadanie 6., lekcja 23.

Temat: Opracowanie prostego projektu „Zabawa na łące”
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81Lekcja 23. Temat: Opracowanie prostego projektu „Zabawa na łące”

Ćwiczenie 1. 
Stwórz zabawny projekt — Zabawa na łące 2. Przygotuj tło oraz 
trzy różne duszki. Wprowadź polecenia zgodnie z własnym opisem 
(grupa, polecenie).

Uruchom pokaz projektu. Zapisz projekt w swoim katalogu, nadając 
mu odpowiednią nazwę (zgodną z tym, co przedstawia). 
Opracuj w kolejności:

A. Tło. Projekt wykonaj poniżej.

Miejsce na Twój rysunek.

B. Kostiumy duszków. Projekty duszków wykonaj poniżej.

1.    2.     3. 
  Miejsce na Twoje rysunki.

Lekcja 23.
Zadanie 6., lekcja 23.

Temat: Opracowanie prostego projektu „Zabawa na łące”

Podaj nazwy duszków.

Duszek numer 1:  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Duszek numer 2:  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Duszek numer 3:  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

C. Skrypty. Propozycję zapisz poniżej.

Duszek numer 1 o nazwie  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Grupa Polecenie

Duszek numer 2 o nazwie  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Grupa Polecenie
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82 Rozdział 8. Tworzymy proste animacje

Duszek numer 3 o nazwie  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Grupa Polecenie

Ćwiczenie 2. Ćwiczenie 1., lekcja 23.

Przygotowując projekt, nie bój się eksperymentować. Zapisz go w swoim katalogu.
Podaj nazwę pliku, w którym projekt zostanie zapisany. 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Uruchom pokaz projektu z ćwiczenia 1. Zaprezentuj go klasie.

Ćwiczenie 3. 
Wymień tytuły projektów zaprezentowanych na dzisiejszej lekcji. Oceń trzy wybrane, 
używając określeń: wspaniale, bardzo ładnie, dobrze, tak sobie, słabo.

•  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Ocena:   . . . . . . . . . . . . . .

•  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Ocena:   . . . . . . . . . . . . . .

•  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Ocena:   . . . . . . . . . . . . . .

Uzasadnij ocenę. Napisz, jakie elementy miały wpływ na Twoją decyzję.  
Wymień sześć najważniejszych.

•  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

•  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

•  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
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83Lekcja 23. Temat: Opracowanie prostego projektu „Zabawa na łące”

Ćwiczenie 4. 
Zaprezentuj swoje spostrzeżenia na temat przygotowanych prac.

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Ćwiczenie 5. 
Wypisz nazwy plików i katalogów utworzonych w tym rozdziale. Na podstawie nazwy 
rozpoznaj zawartość pliku i katalogu.

•  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

•  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

•  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

•  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Wniosek:

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Sprawdź, czy umiesz…

Test 8.
Pytania testu dotyczą ogólnej wiedzy zdobytej na zajęciach komputerowych. Za każdą 
poprawną odpowiedź uzyskasz 1 punkt.
Każde zdanie dokładnie przeczytaj. Pomyśl, zanim zaznaczysz odpowiedź — tylko jedna 
jest prawidłowa.

 1. Programowanie to:

  a) używanie programów.

  b) instalowanie programów na komputerze.

Liczba dodatkowych punktów:
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84 Rozdział 8. Tworzymy proste animacje

  c) pisanie programów komputerowych.

  d) nielegalne kopiowanie programów.

 2. Przycisk  służy do:

  a) zastosowania narzędzia Pieczęć.

  b) usunięcia polecenia.

  c) duplikowania duszka.

  d) zatrzymania programu.

 3. Przycisk :

  a) zatrzymuje działanie programu.

  b) uruchamia działanie programu.

  c) dodaje element stopujący.

  d) usuwa ostatnio zaznaczony element.

 4. Klocki z poleceniami układają się w:

  a) stóg.

  b) piramidę.

  c) sześciokąt.

  d) stos.

 5. Przycisk  służy do:

  a) zwiększania duszka.

  b) duplikowania duszka.

  c) włączania trybu pełnoekranowego.

  d) powiększania okna programu.

Podsumowanie

Ćwiczenie 1. 
Dzięki lekturze rozdziału:

 • wiem:

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Liczba dodatkowych punktów 
za ćwiczenie 1.:

Pytanie 1. 2. 3. 4. 5.

Odpowiedź
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85Lekcja 23. Temat: Opracowanie prostego projektu „Zabawa na łące”

 • znam:

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

 •  umiem:

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Ćwiczenie 2. 
Uzupełnij tabelkę i poproś nauczyciela o wpisanie oceny.

Lekcja Liczba punktów do uzyskania Liczba zdobytych punktów Podpis rodzica (opiekuna)

22.

23.

Razem punktów: Ocena:

Dodatkowe punkty:

Łączna liczba uzyskanych punktów:

Notatki
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