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Lekcja 22.

Zadanie 5., lekcja 22.

Temat: Pierwsze kroki w nowym Srodowisku

Cwiczenie 1.
Co to jest programowanie?

Cwiczenie 2.
W jaki sposéb nalezy uruchomi¢ program Scratch? Wymien kolejne czynnosci.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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W jaki sposéb prawidlowo zamykamy program Scratch?

Cwiczenie 3.
Czy na podstawie wygladu ikony potrafisz rozpozna¢ plik zawierajacy projekt
programu Scratch? Jesli tak, narysuj jg. Jesli nie, popros$ nauczyciela o pomoc.

' 1\

A\ J

Miejsce na Twaj rysunek.

Cwiczenie 4.
Opisz poznane elementy okna programu Scratch (rysunek 8.1).
Wyjasnij przeznaczenie poznanych sktadnikéw.

& Scratch 1.4 of 30-Jun-09
gu_t \fl'gi_‘:‘f & [ 3D Plik Edytuj Udostepnij Pomoc

Ruch Kontrola

?‘ @ Duszekl

wyglad czujniki o) i

DEwiek Viyrazenia Skrypty

Pisak Zmianne
przesufi o B kroksw

obrdc o G stopni

obrééa § stapni

ustaw kierunak na EiRd

ustaw w strone

idzdox: @ v: @
iz do

leé preez @ s do x: @ v+ @

zmieh x o

it o ) Nowy duszek: | o7 B | 7Y
zmief y o

ustawy na (@ . 2&

Duszek1

jezeli na brzegu, odbij sie

Rysunek 8.1. Okno programu Scratch o
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Cwiczenie 5.
Narysuj kilka wybranych przyciskéw programu Scratch i opisz ich przeznaczenie.

Przycisk Przeznaczenie

twiczenie 6. S
Cwiczenie 6. U Rysunek 8.1., lekcja 22.

Uruchom przegladarke internetowa. Wpisz w polu adresu www.scratch.mit.edu.
Zobaczysz strone widoczng na rysunku 8.1. w podreczniku. Zapoznaj sie z jej zawartoscia.
Opisz kroétko, jak pogrupowane sg na niej informacje.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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) )
Ewiczenie 7. (O
Na otwartej stronie obejrzyj i przetestuj projekty stworzone przez innych programistow.
Wymien nazwy najciekawszych projektéw (lub ich twdércéw). Podaj miejsce na stronie
— nazwe grupy.

Projekt (login twércy) ‘ Grupa

Cwiczenie 8.

Stworz projekt wlasnego pomystu. Podczas tworzenia duszkéw korzystaj z przyciskow
Duplikuj i Zmniejsz duszka lub Zwieksz duszka. Nie bdj si¢ eksperymentowac. Zapisz projekt
w swoim katalogu.

Podaj nazwe pliku, w ktérym projekt zostanie zapisany.

Cwiczenie 9. ‘g

Podaj przyklady algorytmoéw z zycia codziennego lub innych — poza informatyka
— przedmiotéw szkolnych.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Lekcja 23. e

Zadanie 6., lekcja 23.

Temat: Opracowanie prostego projektu ,,Zabawa na tace”

Cwiczenie 1. g

Stworz zabawny projekt — Zabawa na lgce 2. Przygotuj tlo oraz
trzy rozne duszki. Wprowadz polecenia zgodnie z wlasnym opisem
(grupa, polecenie).

Uruchom pokaz projektu. Zapisz projekt w swoim katalogu, nadajac
mu odpowiednia nazwe (zgodna z tym, co przedstawia).
Opracuj w kolejnosci:

A. Tto. Projekt wykonaj ponizej.

4 N\

- J

Miejsce na Twoj rysunek.

B. Kostiumy duszkow. Projekty duszkéw wykonaj ponizej.

( 1\ ( 1\ ( 1\

1.1 J 2.1 J 3.0 Y

Miejsce na Twoje rysunki.
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Podaj nazwy duszkow.

Duszeknumer 1: ....... ... ... ... ... .. ...........
Duszeknumer2: .............. ... ... ...
Duszeknumer3: ....... ... ... ... ...
C. Skrypty. Propozycje zapisz ponize;.

Duszek numer 1 onazwie . .........................

Duszek numer 2 onazwie . .........................

Grupa Polecenie

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Duszek numer 3onazwie . .........................

Grupa Polecenie

Cwiczenie 2. % Cwiczenie 1., lekcja 23.
Przygotowujac projekt, nie boj si¢ eksperymentowac. Zapisz go w swoim katalogu.
Podaj nazwe pliku, w ktérym projekt zostanie zapisany.

Uruchom pokaz projektu z ¢wiczenia 1. Zaprezentuj go klasie.

Cwiczenie 3.
Wymien tytuty projektow zaprezentowanych na dzisiejszej lekcji. Ocen trzy wybrane,
uzywajac okreslen: wspaniale, bardzo tadnie, dobrze, tak sobie, stabo.

O Ocena: ..............
O Ocena: ..............
O Ocena: ..............

Uzasadnij ocen¢. Napisz, jakie elementy mialy wptyw na Twoja decyzje.
Wymien sze$¢ najwazniejszych.

O e e e e e e e e e e e e e e e e e L
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Cwiczenie 4.
Zaprezentuj swoje spostrzezenia na temat przygotowanych prac.

Cwiczenie 5.
Wypisz nazwy plikow i katalogéw utworzonych w tym rozdziale. Na podstawie nazwy
rozpoznaj zawartos¢ pliku i katalogu.

Whiosek

SpraWdi, czy umiesz... Liczba dodatkowych punktéw:

Test 8.

Pytania testu dotycza ogdlnej wiedzy zdobytej na zajeciach komputerowych. Za kazda
poprawng odpowiedz uzyskasz 1 punkt.

Kazde zdanie dokladnie przeczytaj. Pomys$l, zanim zaznaczysz odpowiedz — tylko jedna
jest prawidiowa.

1. Programowanie to:
a) uzywanie programow.

b) instalowanie programéw na komputerze.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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c) pisanie programéw komputerowych.

d) nielegalne kopiowanie programoéw.

2. Przycisk @ stuzy do:
a) zastosowania narzedzia Pieczec.
b) usuniecia polecenia.
¢) duplikowania duszka.

d) zatrzymania programu.

3. Przycisk .:

a) zatrzymuje dzialanie programu.

b) uruchamia dziatanie programu.

c) dodaje element stopujacy.

d) usuwa ostatnio zaznaczony element.
4. Klocki z poleceniami ukladajg si¢ w:

a) stog.

b) piramide.

c) szeSciokat.

d) stos.

5. Przycisk =4 stuzy do:
a) zwiekszania duszka.
b) duplikowania duszka.

¢) wlaczania trybu petnoekranowego. Pytanie ‘ 1 ‘ 2. ‘ 3. ‘ 4. ‘ 5.

d) powigkszania okna programu. Odpowiedz

Liczba dodatkowych punktéow
za Ewiczenie 1.:

Podsumowanie

£

Cwiczenie 1. =
Dzigki lekturze rozdziatu:

o wiem:

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Cwiczenie 2. =
Uzupetnij tabelke i popros nauczyciela o wpisanie oceny.

Liczba punktow do uzyskania Liczba zdobytych punktow Podpis rodzica (opiekuna)

Razem punktéw: Ocena:
Dodatkowe punkty:
taczna liczba uzyskanych punktéw:
Notatki
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Ta ksiazka Cie zabierze na wycieczke po komputerze!

Co Ty na to, by z nauki czerpaé wreszcie mndstwo radosci? Razem z Twoimi przyjaciétmi, Zuzia
Poziomka, Martynka Malinka, Tomkiem Ananasem i Jasiem Cytrynka, przeniesiesz sie do
niezwyktej krainy wiedzy. Szybko otworz ksiazke, wiacz ptyte CD i zacznij zabawe z komputerem.
Zobaczysz, ze wkrotce Twoje ulubione gry, quizy, puzzle i krzyzéwki beda Ci pomagac w nauce.
Waine definicje, pojecia, ciekawostki, uwagi oraz informacje do zapamietania znajdziesz

w kolorowych ramkach w podreczniku. Jeszcze nigdy lekcje nie byly takie przyjemne.

Czas na powazna informatyke, ale troche na wesoto. Dzieki ksigzce do zajeé komputerowych

z serii Informatyka Europejczyka szdstoklasista pozna zasady bezpiecznej i higieniczne] pracy

z komputerem oraz z fatwoscia opanuje podstawy programowania. Po tych zmaganiach z checia
odprezy sie, tworzac krzyzowki i rebusy. Ponadto dowie sie, jak stosowac w swoich prezentacjach
niestandardowe animacje i efekty specjalne, a takie nauczy sie korzystac z funkgji utatwiajacych
obliczenia matematyczne w arkuszu kalkulacyjnym.

S=m. Do zestawu zostata dotgczona wyjatkowa ptyta multimedialna,

Info
Lm?ﬁ \ zawierajaca wiele ciekawych zadan, ktore zamienig nauke w inspirujaca zabawe.

==- ‘_H:m...  Zagadki, kolorowanki, labirynty i inne éwiczenia znajdujace sie na ptycie CD
%~/ pomoga dziecku rozwija¢ umiejetnosci logicznego myslenia oraz samodzielnego

\ ' / zdobywania wiedzy.

Kompletny zestaw Informatyka Europejczyka. Klasa 6 stanowig

podrecznik + zeszyt cwiczen “

+ ptyta CD.
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Komplet podrecznikéw, zeszytow twiczen oraz ptyta z serii Informatyka Europejczyka pozwolg
uczniom zdobywac wiedze poprzez zabawe, a nauczycielom ulatwig przekazywanie nowego
materialu w interesujacy i niebanalny sposéb. Helion to najwieksze wydawnictwo informatyczne
w Polsce, ktére teraz pomaga zglebic tajemnice swiata komputerdw takie naszym dzieciom.
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