TWORCZE PROGRAMOWANIE

Zeszyt Cwiczen



StOWO od ttumaczy

Do Waszych ragk oddajemy polskie ttumaczenie

przewodnika “Twdrcze programowanie” wraz z .\\(a

zeszytem Cwiczen.

Drodzy Nauczyciele, Rodzice, Edukatorzy! po\s\("e‘ We"S‘\

Jest nam niezmiernie mito, ze ten przewodnik 4
doczekat sie polskiego ttumaczenia, poniewaz “T\NO"Cze .
stanowi on element niezwykle ciekawego projektu, 0 \Na“‘e

petnego niesamowitych zasobow i szerokiego

myslenia wokot programowania. Praca z tym
przewodnikiem to niezwykta przygoda nie tylko dla ‘.
uczniow, ale i nauczycieli. Nie ogranicza sie jedynie
do nauki programowania, gdyz ogromng wartosc
stanowi sam proces zdobywania wiedzy,
poszukiwania, relacje z innymi. W procesie twdrczego
programowania wazne s doswiadczenia, relacje,
uczucia, dziatania i umiejetnosc dzielenia sie

refleksjami z innymi. Publikacja udostepniana na licencji CC BY-NC-SA 4.0
Liczy sie kreatywnosc!

POLSKA WERSJA PRZEWODNIKA POWSTALA DZIEKI:
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ROZDZIAL 0
PIERWSZE KROKI

JESTES TU CO W ROZDZIALE?

SCRATCHU
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STUDIO W SCRATCHU
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PIERWSZE KROKI

PYTANIA,

POSTAWIONE

NA
WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM

WELASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

ODPOWIEDZ

W jaki sposob ludzie komunikuijg sie z komputerami? Jakie s3 sposoby interakcji z komputerami?

Ktore z tych sposobow wyzwalajg kreatywnosc?



KONTO W SCRATCHU

JESTES NOWY? ZACZNI) 0D '
STWORZENIA KONTAW SCRATCHU! :

Bedziesz potrzebowac konta, aby tworzyc¢
i zapisywac swoje projekty, a takze dzieli¢
sie nimi z innymi uzytkownikami.
Ponizsze kroki pomoga Ci stworzyc
wiasny profil i spersonalizowac go
wedtug wtasnych potrzeb.

ZACZNI TAK

O Otworz przegladarke i wpisz adres strony:
http://scratch.mit.edu

O Na stronie gtéwnej, w gornym pasku po prawej
stronie, kliknij “Dotgcz do Scratch”.

O Wypetnij pola w kolejnych kartach
pojawiajacych sie na ekranie.


http://scratch.mit.edu
Bartek
Notatka
Accepted ustawione przez Bartek


PIERWSZE KROKI

PYTANIA

POSTAWIONE

NA
WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM

WELASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

ODPOWIEDZ

Jak brzmi podpowiedz do Twojego hasta? Mozesz jej uzyc, jesli zapomnisz hasta.

Jak brzmi Twoja nazwa uzytkownika? Zaprojektuj swojego awatara.






ROZDZIAL 0 REFLEKSJA

PYTANIA

POSTAWIONE

NA
WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM

WELASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

ODPOWIEDZ

+ Jak opisatbys Scratcha swojemu przyjacielowi?

+ Wypisz lub naszkicuj pomysty na trzy rdzne projekty Scratch, ktore chciatbys$ stworzyc.




NIESPODZIANKA

CZY MOZESZ SPRAWIC, ABY KOT
ZROBIL COS NIEOCZEKIWANEGO?

W tym Cwiczeniu stworzysz nowy projekt
za pomoca Scratcha i odkryjesz rozne
bloki, dzieki ktorym kot zrobi co$
zaskakujacego!

Co stworzysz?

ZACZNIJ TAK

O |dZ do strony: http://scratch.mit.edu

O Zaloguj sie na swoje konto.

Q  Kliknij przycisk “Stworz”, ktory znajduje sie na
niebieskim pasku, w lewym gérnym rogu strony.

O  Czas na zwiedzanie! Klikaj w rézne czesci
interfejsu Scratcha, aby zobaczyc, co sie stanie.

O Bawsie roznymi bloczkami! Przeciggnij i upusc
bloki na obszar roboczy. Eksperymentuj, klikajac
kazdy blok, aby sprawdzic, jaka wywotuje
reakcje. Sprobuj potaczyc bloki razem.


http://scratch.mit.edu
Bartek
Notatka
Accepted ustawione przez Bartek


ROZDZIAL 0 REFLEKSJA

PYTANIA

POSTAWIONE

NA
WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM

WELASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

ODPOWIEDZ

+ (o ciekawego odkrytes?

+ Co chciatby$ odkry¢ bardziej? Czego chciatbys sie jeszcze dowiedziec?




STUDIO W SCRATCHU

NAUQZ SIE, JAK DODAWAC SWO)
PROJEKT DO ISTNIEJACEGO STUDIA!

Studio to kolekcje projektow Scratch.
Postepuj zgodnie z ponizszymi krokami, aby
dodac program Niespodzianka do studia
Scratch Suprise na stronie Scratch.

ZACZNIJ TAK

0 ldZ do studia Scratch Surprise, uzywajac linku:
http://scratch.mit.edu/studios/460431

Q  Zaloguj sie na swoje konto.

0 Kliknij “Dodaj projekty”, a ujrzysz na dole strony
swoje projekty, ulubione projekty i te, ktore

ostatnio wyswietlates.

0 Uzyj strzatek, aby znalez¢ swoj projekt
Niespodzianka, a nastepnie kliknij przycisk Add +”,
zeby dodac projekt do studia.


http://scratch.mit.edu/studios/460431
Bartek
Notatka
Accepted ustawione przez Bartek

Bartek
Notatka
Accepted ustawione przez Bartek
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INFORMACJA ZWROTNA

| INFORMACJA ZWROTNA DLA: |
| TYTUL PROJEKTU: i
[CZERWONA] [Z0LTA] [ZIELONA]
INFORMACJA Co tu nie dziata, co moze zostac Co jest mylace lub moze byc zrobione | Ktory element, funkcja dziata naprawde

ZWROTNA 0OD:

ulepszone?

inaczej?

dobrze i podoba Ci sie w projekcie?

ELEMENTY PROJEKTU, KTORE MOGA BYC POMOCNE W MYSLENIU NAD INFORMACJA ZWROTNA:

+ Przejrzystos¢: Czy zrozumiates, na czym ma polegac projekt?

+ Funkgje: Jakie funkcje zawiera projekt? Czy projekt dziata zgodnie z oczekiwaniami?
+ Odwotanie: Czy projekt jest “wciagajacy”? Czy jest interaktywny, oryginalny, wyrafinowany, zabawny lub interesujacy? Co czute$ podczas

interakgji?










Czesc 1
Odkrywanie

JESTES TU CO W ROZDZIALE?

ZAPROGRAMOWANY TANIEC
KROK PO KROKU
10 BLOGZKOW

'

MOJE STUDIO
DEBUGUJ!
OTO JA!






_______________________________________________

TANIEC - REFLEKSJA ooroner: w osmwnone ovawn
WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM i
+ WLASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM. |
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Bartek
Notatka
Accepted ustawione przez Bartek


KROK PO KROKU

NOWY W SCRATCHU? STWORZ SWO)
PIERWSZY SCRATCHOWY PROJEKT!

W tym ¢wiczeniu bedziesz postepowac
krok po kroku, zgodnie z instrukcja
samouczka “Wprowadzenie”, aby stworzyc¢
tanczacego kota w Scratchu. Po
wykonaniu wszystkich czynnosci
eksperymentuj, dodajac inne bloczki tak
by stworzy¢ wtasny projekt.

ZAGZNI TAK

U Postepuj zgodnie z wytycznymi z samouczka

“Wprowadzenie”.
O Dodaj wiecej bloczkow.
O Eksperymentuj, aby stworzy¢ wtasny projekt!

Z jakimi bloczkami chcesz eksperymentowac?

WYPROBU) SKONCZONE?

+ Dodaj swoj projekt do Studia Step-by-Step:
Tworz rézne tta. http://scratch.mit.edu/studios/475476
Zamien swoj projekt w impreze + Podejmij wyzwanie, aby zrobi¢ wiecej! Baw sie dodawaniem nowych

Sprobuj nagrac wiasny dzwiek.
taneczng, dodajac wiecej tanczacych bloczkdw, dzwieku lub ruchu.

oo

duszkow! + Pomoz sgsiadowi!
O Sprébuj zaprojektowac nowy kostium + Wybierz kilka catkiem nowych bloczkéw do eksperymentowania.
dla swojego duszka. Wyprobuj je!


http://scratch.mit.edu/studios/475476

_______________________________________________

KROK PO A

_______________________________________________

KROKU | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA !
| WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |
| WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM, '

_REFLEKSJA o e

+ (o byto zaskakujacego w tym ¢wiczeniu?




10 BLOCZKOW

—————————————————————————————————

! CO MOZNA STWORZYCW i
' SCRATCHU, WYKORZYSTUJAC :
\ JEDYNIE 10 BLOCZKOW? :

Stwdrz projekt, wykorzystujac jedynie
10 bloczkéw podanych obok. Mozesz
uzyc ich jeden, dwa lub wiecej razy, ale
postaraj sie wykorzystac je wszystkie.

ZACGZNI) TAK:

Q  Eksperymentuj z kazdym bloczkiem.

O Zmieniaj kolejnosc bloczkow.
O Powtarzaj!

uT\(NN‘—ES?

\4 m

+ Dodaj swoj projekt:
http://scratch.mit.edu/studios/475480

+ Baw sie roznymi duszkami, kostiumami i ttami.

+ Stworz sobie wyzwanie! Sprawdz, ile roznych projektow
jeste$ w stanie wykonac wykorzystujac 10 bloczkdw.

+ Wymien sie projektami z kolegg i remiksuijcie je
nawzajem.

O Testuj taczenie réznych bloczkéw w dowolnej
kolejnosci. Probuj do momentu, az znajdziesz
zadowalajace Cie rozwigzanie.

O Wymien sie pomystami ze swoim kolega.

O Obejrzyj inne projekty stworzone przez
uzytkownikow Scratcha. To moze by¢ Swietny sposdb
na znalezienie inspiracji!



http://scratch.mit.edu/studios/475480

10 BLOCZKOW ——

_______________________________________________

REFLEKS J A | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA |
- ' WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |
| WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM,
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MOJE STUDIO

CO MOZNA STWORZYC ZA POMOCA
 SCRATCHA?
W tym ¢wiczeniu poznasz zakres
mozliwosci tworczych w Scratchu,
odkrywajac niektore z milionow
projektow na stronie Scratch

- i tworzac kolekcje ulubionych
projektow!

ZACZNH-TAK

Q' Przegladaj projekty na gtéwnej stronie Scratcha
lub kliknij “Przegladaj’, aby wyszukac konkretne
typy projektow.

O Utworz nowe studio na swojej stronie Moje
rzeczy.

O Dodaj trzy (lub wiecej!) ciekawe projekty do
swojego studia.

WYPROBU) SKONCZONE?

O Uzyj paska wyszukiwania, aby znalez¢
projekty, ktore odnoszg sie do Twoich
zainteresowan.

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobic¢ wiecej! Im wiecej projektow Scratch
O Zapozng;j sie z kazdg z kategorii Animacje, '

eksplorujesz, tym wiecej dowiadujesz sie, co mozna 0siggnac w
Scratchu!

+ /Znajdz interesujace Cie studia stworzone przez innych Scratcherdw!

+ Zapytaj s3siada, jakie strategie zastosowat, aby znalez¢ interesujace
projekty.

+ Udostepnij swoje nowo utworzone studio sgsiadowi!

Sztuka, Gry, Muzyka, Opowiadania i

Samouczki w zaktadce Przegladaj.
O Przejrzyj polecane studia na stronie

gtéwnej w poszukiwaniu pomystow.



_______________________________________________

MOJE STUDIO —

_______________________________________________

» ODPOWIEDZ NA POSTAWIONE PYTANIA
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1
' 3 DEBUGUIJ! 1.1 http://scratch.mit.edu/projects/10437040
® Kiedy klikniesz na zielong flage, zaréwno Gobo, jak i kot
Scratch powinni zaczac tanczyc. Ale tylko kot Scratch zaczyna
taniec! Jak mozna naprawic ten program?

" POMOCY! CZY POTRAFISZ NAPRAWIC |
| TYCH PIECBLEDNYCH PROGRAMOW | oo .

1 W SCRATCHU? 0O DEBUGUJ! 1.2 http://scratch.mit.edu/projects/10437249

W tym projekcie, po kliknieciu zielonej flagi, kot Scratch
powinien stac po lewej stronie sceny, powiedzie¢ co$ o tym,
ze lubi lewg strone, poszybowac na prawg strone sceny i
powiedziec, ze prawg strone tez lubi. Wszystko dziata przy
pierwszym kliknieciu zielonej flagi, ale nie dziata po
ponownym kliknieciu. Jak mozna naprawic ten program?

W tym ¢wiczeniu zbadasz, co nie dziata
poprawnie i znajdziesz rozwigzanie dla
kazdeqo z pieciu wyzwan “Debugu;j!”

dzieje! Jak mozna naprawic ten program?

http://scratch.mit.edu/studios/475483
Q  Podejmij wyzwanie! Przetestuj i napraw kazdy z

pigciu projektow umieszczonych w studio. 10 DEBUGUJ! 1.4 http://scratch.mit.edu/projects/10437439
O Zapisz swoje rozwigzanie lub zremiksuj btedny

: 1 1.3 http://scratch.mit.edu/projects/ :

ZACZNI TAK :EI DEBUGUJ! 1.3 http://scratch.mit.edu/projects/10437366 |
, _ _ 1 Kot Scratch powinien wykonac przewrdt po nacisnieciu !

' 1dz do strony studia Debuguj!: ! Klawisza spacji. Ale po nacisnieciu tego klawisza nic sig nie !

W tym projekcie kot Scratch powinien poruszac sie tam i z
powrotem po scenie, gdy zostanie klikniety. Ale Scratch
przewraca sie i chodzi do gory nogami! Jak mozna naprawic
ten program?

_______________________________________

program z rozwigzaniem.

13 DEBUGUJ! 1.5 http://scratch.mit.edu/projects/10437476

1
1
1
1
W tym projekcie po kliknieciu zielonej flagi kot Scratch !
powinien powiedzie¢ ,Miau, miau, miau!” w dymku !
i w formie audio. Ale dymek pojawia sie przed dzwiekiem !
- a Scratch wydaje tylko jeden dzwiek ,Miau™ Jak mozna !

1

1

? Miau'!
\)1\(\\\‘\‘—\:‘ mapawictenprogum ]

+ Omow z partnerem swoje praktyki testowania i
debugowania. Zwrd¢ uwage na podobienstwa i réznice w
swoich strategiach.

+ Dodaj komentarz do kodu, klikajac prawym przyciskiem
myszy bloczki w skryptach. Moze to pomoc innym
zrozumiec rdzne czesci Twojego programul!

+ Pomo6z sasiadowi!

O Zrob liste mozliwych btedéw w programie.

Q Sledz i analizuj swojg prace! Moze to by¢ przydatne
przypomnienie tego, czego juz probowates$ i moze
wskazac, co nalezy wyprobowac w kolejnym kroku.

O Dziel sie i pordwnuj swoje sposoby znajdowania i
rozwigzywania problemow z sasiadem, az znajdziesz
co$, co bedzie dla Ciebie satysfakcjonujace!


http://scratch.mit.edu/studios/475483
http://scratch.mit.edu/projects/10437040
http://scratch.mit.edu/projects/10437249
http://scratch.mit.edu/projects/10437366
http://scratch.mit.edu/projects/10437439
http://scratch.mit.edu/projects/10437476

_______________________________________________
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| ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA !
- | WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |
| WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM. :
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+ Na czym polegat problem?
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OTO JA!

JAK LAGZYC CIEKAWE OBRAZY | DZWIEKI, ABY
STWORZYC INTERAKTYWNY KOLAZ O SOBIE?

Eksperymentuj z duszkami, kostiumami, ttem,
wygladem i dzwiekami, aby stworzyc
interaktywny projekt Scratch - projekt, ktory
pomoze innym dowiedziec sie wiecej o TOBIE
oraz pomystach, dziataniach i ludziach, na
ktorych Ci zalezy.

ZACZNI) TAK
Spraw, aby Twoj duszek byt interaktywny, dzieki
O Stworz duszka. dodanym skryptom, w ktérych duszek reaguje na
O Spraw, aby byt interaktywny. klikniecia, nacisniecia klawiszy i nie tylko!

O Powtdrz czynnosc!

WYPROBUJ!

O Uzyj kostiumow, aby zmieni¢ wyglad swojego
: duszka.

{0 Tworz rozne tta.

- Sprobuj dodac dzwiek do swojego projektu.
O Sprobuj dodac ruch do swojego kolazu.

TE BLOCZKI MOZESZ WYKORZYSTAC SKONCZONE?

+ Dodaj swoj projekt do studia:
http://scratch.mit.edu/studios/4
75470

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobic¢
wiecej! Baw sie dodajac nowe
bloczki, dzwiek Lub ruch!

+ Pomoz sgsiadowi!



http://scratch.mit.edu/studios/475470
http://scratch.mit.edu/studios/475470

_______________________________________________
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ROZDZIAL 2
ANIMACJE

Wiacz muzyke!

JESTES TU CO W ROZDZIALE?

ODKRYWANIE SKRYPTOW
STWORZ ZESPOL
POMARANCZOWY KWADRAT,
FIOLETOWE KOLKO

TO ZYJE!

DEBUGU)!

TELEDYSK

Q






_______________________________________________

ODKRYWANIE *

>
SKRYPTOW | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA |
| WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |

| WLASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

_REFLEKSJA e s

+ Jakie sg rdzne sposoby wyzwalania dziatan?

______________________________________________________________________________________________________
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______________________________________________________________________________________________________



STWORZ
ZESPOL

_________________________________________

W JAKI SPOSOB MOZESZ WYKORZYSTAC
SCRATCHA DO TWORZENIA DZWIEKOW,
INSTRUMENTOW, ZESPOLOW LUB STYLOW
MUZYKI, KTORA LUBISZ NAJBARDZIEJ?

W tym cwiczeniu zbudujesz swoj wasny projekt w
Scratchu, ktory bedzie inspirowany muzyka.
Potaczysz duszki z dzwiekami w celu stworzenia
interaktywnych instrumentow.

ZACZNI) TAK

O Stworz duszka.
O Dodaj bloczki z szuflady Muzyka.
O Dodaj bloki dzwiekowe.

' Spraw, aby instrumenty staty si¢ interaktywne. Wybierz instrumenty z biblioteki duszkw lub stworz
wtasne.

WYPROBU) SKONCZONE?

O Uzyj bloczkéw powtdrzen, aby odtworzyc dzwiek wiecej niz + Dodaj swoj projekt do studia:

raz. http://scratch.mit.edu/studios/475523
O Importuj lub nagrywaj wtasne dzwieki lub eksperymentu;j z : + Podejmij wyzwanie, aby zrobic¢ wiece;!

edytorem dzwiekow. Wymysl nowy instrument lub nagraj
O Sprdbuj grac z blokami tempa, aby przyspieszyc lub spowolnic wiasne dzwieki.

rytm. + Pomoz sasiadowi!


http://scratch.mit.edu/studios/475523

_______________________________________________

STWORZ S
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y
ZESPOI’_ | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA
| WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |

\ WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

-REFLEKSIA

+ (o zrobites na poczatku?




POMARANCZOWY KWADRAT,

FIOLETOWE KOLKO

e e m — e — e — g —— — = = —— - — — —— (- — — =

JAKI PROJEKT MOZESZ STWORZYC Z
WYKORZYSTANIEM
POMARANCZOWEGO KWADRATU |
FIOLETOWEGO KOLA?

W tym wyzwaniu utworzysz projekt
zawierajacy pomaranczowy kwadrat i
fioletowe kotko. Jaki masz pomyst?

ZACZNI) TAK

O Narysuj swoje duszki za pomocg edytora grafiki.

O Dodaj rézne bloczki z kategorii Wyglad i Ruch,
aby ozywic swoje duszki.
O Powtorz!

VIESL: Z‘::,
UTKNALES®

\ 1 EGO .
SpROBY
SINODE
NCNE

O Sprébuj przeprowadzi¢ burze mdzgow z sasiadem!

O Utworz liste rzeczy, ktore chciatbys wyprébowac, zanim
zaczniesz budowac swoj projekt w Scratch!

O Przegladaj rozne projekty, aby zobaczyc, co inni robig
w Scratchu - to moze byc Swietny sposob na
znalezienie inspiracji!

+
+

Dodaj swoj projekt do: http://scratch.mit.edu/studios/475527
Poznaj réznice miedzy trybem bitmapowym, a trybem
wektorowym, znajdujacym sie w dolnej czesci edytora grafiki.
Podejmij wyzwanie, aby zrobic wiecej! Dodaj inny ksztatt lub
kolor.

Wymieniaj sie projektami z partnerem i remiksuj swoje dzieta.
Pomaz sasiadowi!



_______________________________________________

GWADRAT. T

_______________________________________________

< | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA |
FIOLETOWE KOLKO | WYKORZYSTWAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |

' WELASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

~REFLEKSJA ISTIRIORO, s

+ W jaki sposob wiaczyliscie do projektu pomaranczowy kwadrat i fioletowe kotko? Skad ten
pomyst?




TO ZYJE!

W tym ¢wiczeniu poznasz sposoby na
ozywienie duszkow, obrazow i odkryjesz
pomysty na animacje poprzez
zaprogramowanie serii zmian kostiumow.

ZACGZNI TAK

Q  Wybierz duszka.
Q Dodaj inny kostium.

O Dodaj bloczki, aby ozywic obraz.
O Powtorz!

MOZESZ WYKORZYSTAC SKONCZONE?

3 Sprobuj najpierw naszkicowac swoje pomysty + Dodaj swoj projekt do: http://scratch.mit.edu/studios/475529
na animacje na papierze - jak na flipbooku. | + Podejmij wyzwanie, aby zrobic¢ wiecej! Dodaj wiecej funkcji do swojego
O Eksperymentu;j z roznymi klockami i projektu, aby Twoje animacje wygladaty jeszcze bardziej realistycznie.
kostiumami, az znajdziesz co$, co Ci bedzie + Pomoz sasiadowi!
odpowiadato. : + Udostepnij swoj projekt partnerowi i przeprowadz go przez proces
Q  Potrzebujesz inspiracji? Znajdz projekty w projektowania.

sekcji Animacja na stronie Eksploruj. + Znajdz animowany projekt, ktory Cie zainspirowat, i zremiksuj go!


http://scratch.mit.edu/studios/475529

_______________________________________________

TO ZYJE! — :

_______________________________________________

' ODPOWIEDZ NA POSTAWIONE PYTANIA

— REFLE KSJ A | WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |
| WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM, :

_______________________________________________




' POMOCY! CZY MOZESZ |
\ ZDEBUGOWAC TE :
| PIECPROGRAMOW W SCRATCHU?

W tym ¢wiczeniu zbadasz, jakie btedy
wystepuja w pieciu projektach ze studia.
Znajdziesz rozwigzanie dla kazdego z
nich.

ZACGZNIJ TAK!

O Przejdz do strony:
http://scratch.mit.edu/studios/475539
Q  Podejmij wyzwanie! Przetestuj i napraw kazdy z

pieciu projektow umieszczonych w studio.
O Zapisz swoje rozwigzanie lub zremiksuj btedny

program z rozwigzaniem.

TN N‘—ES '
spROBY)
KO
NCNE S

O Zrob liste mozliwych btedéw w programie.

O Zapisuj swoje kroki! Dzieki temu bedziesz pamietac,
(zeqo juz probowates i z czeqo jeszcze mozesz
skorzystac.

O Poréwnuj swoje sposoby znajdowania i rozwigzywania
problemdw z s3siadem, az znajdziesz cos, co zadziata u
Ciebie!

1
! klikniesz na niego, powinien tanczy¢ do rytmu bebenka. Jednak gdy
! zaczyna tanczyc, zatrzymuje sie, a bebnienie trwa dalej. Jak

! naprawisz ten program?

1
1 DEBUGUJ! 2.2 http://scratch.mit.edu/projects/24268476

E W tym projekcie, po kliknieciu zielonej flagi, Pico powinien sie

! przesuna¢ w kierunku Nano. Gdy Pico dotrze do Nano, powinien

! powiedzie¢ ,Mam Cie!”,a Nano mowi ,Moja kolej!” Ale co$ jest nie
! tak! Pico nic nie mowi do Nano. Jak naprawisz program?

1

' DEBUGUIJ! 2.3 http://scratch.mit.edu/projects/24268506 i

I Ten projekt stuzy do rysowania szczesliwej twarzy, ale co$ jest nie !

! tak! Pisak nadal przesuwa sie od jednego oka do usmiechu, mimo !
|
1
1
1

! Ze nie powinien tak robic. Jak naprawisz program?

———

1
' DEBUGUJ! 2.4 http://scratch.mit.edu/projects/23267140

1
1
- :
1 Wtym projekcie, po kliknieciu zielonej flagi, rozpoczyna sie !
! animacja wzrostu kwiatka i zatrzymuje sie, gdy w petni zakwitnie. !
:
1
1
1
1

1
1 Ale cos jest nie tak! Zamiast zatrzymac sie, gdy wszystkie ptatki

! zakwitng, animacja zaczyna sig od nowa.Jak naprawisz ten
! program?

0 DEBUGUJ! 2.5 http://scratch.mit.edu/projects/23267245
1

1
1
1
1
i W tym projekcie piosenka Happy Birthday zaczyna by¢ odtwarzana !
. po kliknieciu zielonej flagi. Gdy piosenka sie skoficzy, powinna !
1 pojawic sie informacja: Kliknij na mnie, aby zdmuchnac $wiece!” !
1 Ale cos nie dziata! Informacja zachecajaca do zdmuchniecia $wiec
| jest wyswietlana podczas odtwarzania piosenki urodzinowej, :

1

1

1

R Lo .
I anie po jej zakonczeniu. Jak naprawisz ten program?

+ Dodaj komentarz do kodu, klikajac prawym przyciskiem
myszy na bloczki w skryptach. Moze to pomdc innym
zrozumiec rdzne czesci programu!

+ Omow z partnerem swoje praktyki testowania i
debugowania - zanotuj podobienistwa i roznice w swoich
strategiach.

+ Pom0z sgsiadowi!



http://scratch.mit.edu/studios/475539
http://scratch.mit.edu/projects/23266426
http://scratch.mit.edu/projects/24268476
http://scratch.mit.edu/projects/24268506
http://scratch.mit.edu/projects/23267140
http://scratch.mit.edu/projects/23267245

_______________________________________________

DEBUGUJ! M.

_______________________________________________

» ODPOWIEDZ NA POSTAWIONE PYTANIA
— REFLE KSJA \ WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM !
\ WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM. |

_______________________________________________

+ Na czym polegat problem?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



TELEDYSK

W JAKI SPOSOB MOZNA POLACZYC
| ANIMACJE Z MUZYKA, ABY |
| STWORZYC WELASNY TELEDYSK? ;

W tym projekcie poznasz narzedzia
zwigzane z teatrem, piosenka, taricem,
muzyka, rysunkiem, ilustracjg, fotografig i
animacja, ktore pomoga Ci stworzy¢
wiasny teledysk!

ZACZNI) TAK!

O Dodaj dzwigk.
O Utworz i animuj duszka.

- --» wykonaj zdjecie

___, wstaw duszka z pliku - -» wstaw muzyke z pliku
O Niech wspétdziatajg razem!

--» losowe wybieranie dzwieku
o - - -» losowe wybieranie duszka y €

narysuj wtasnego duszka - -» nagraj wtasny dzwiek

-

———» wybierz duszka z biblioteki - -~ wybierz dzwigk z biblioteki

_______________________________________________________

'Q Uzyj kostiumow, aby ozywi¢ swoje animacje!
11 Spraw, aby Twoj duszek byt interaktywny, dodaj skrypty, w i
i ktorych reaguje na Kliknigcia, nacisnigcia klawiszy itd. :
11 Dodaj instrukcje na stronie projektu, aby wyjasnic, w jaki
i sposab inni moga korzystac z projektu. i

TE BLOCZKI MOZESZ WYKORZYSTAC SKONCZONE?

+ Dodaj tutaj swoj projekt:
http://scratch.mit.edu/studios/475517

+ Pamietaj, aby podac autora wykorzystanej
w projekcie muzyki, kodu Lub innej pracy.

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobic wiecej!
Tworz wiasne duszki, dzwieki lub
kostiumy!



_______________________________________________

TELEDYSK S — :

_______________________________________________

| ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA !
- | WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |
| WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.
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ROZDZIAL 3
OPOWIESCI

0009000 :E.




NACISNIJ S, ABY PODSKOCZYC NISKO
NACISNIJ B, ABY PODSKOCZYC WYSOKO

NACISNIJ A, ABY ZAPYTAC JAK WYSOKO
SKOCzYC

@Y CHCESZ STWORZYC SWO)
WLASNY BLOCZEK?

Poznaj funkcje Utwérz blok w Scratchu! W
projekcie stworzysz wtasne bloczki, ktore
definiujg dwa zachowania dla dwdch réznych
duszkéw.

ZACGZNIJ TAK!

Wybierz dwa duszki z biblioteki lub stworz je w
edytorze graficznym.

Kliknij przycisk Utworz blok w kategorii Moje
bloki, aby utworzy¢ bloczek i nazwac go.

Utdz z bloczkow sposdb zachowania duszka.
Dotacz je do bloczka Definiuj.

Wykorzystaj nowy bloczek do zaprogramowania
zachowan duszka.

Powtorz!

o o 0O 0O O

MOZESZ WYKORZYSTAC SKONCZONE?

O Utknate$s? W porzadku! Obejrzyj ten film, aby rozpoczac korzystanie
z funkeji Utworz blok: http://bit.ly/makeablock

O Przegladaj inne projekty w studiu, aby zobaczy¢, jakie nowe bloczki
utworzyli inni.

O (Czasami moze istnie¢ wiecej niz jeden sposob zdefiniowania tego
samego zachowania. Eksperymentuj z rdznymi kombinacjami
bloczkéw, aby wyproébowac wiele opcji i wynikow.

+ Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/studios/475545

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobic wiecej!
Poeksperymentuj z dodawaniem réznych
postaci i zachowan za pomoca funkgji
Utworz blok.

+ Pomoz sasiadowi!



http://bit.ly/makeablock
http://scratch.mit.edu/studios/475545

POSTACIE

ODPOWIEDZ NA POSTAWIONE PONIZE) PYTANIA

WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM

WELASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

- REFLEKSJA

+ Jak wyttumaczytbys innej osobie sposob tworzenia bloczku?

+ Kiedy warto uzyc funkcji Utworz bloczek?




ROZMOWY

____________________________________________

JAKIE SA ROZNE SPOSOBY TWORZENIA
INTERAKCJI MIEDZY DUSZKAMI?

W tym cwiczeniu poznasz rozne sposoby
programowania dialogdw pomiedzy
duszkami! Poznasz synchronizacje oraz
bloczki komunikatéw, jednoczesnie tworzac
zabawny projekt.

ZACZNIJ TAK!

Q Zajrzyj do projektu:
http://scratch.mit.edu/projects/10015800
Q Zbadaj kod, aby zobaczy¢, w jaki sposob

bloczki Czekaj i Powiedz s uzywane do
koordynowania konwersacji.

Q Zremiksuj projekt, aby uzyc bloczkéw Nadaj
i Odbierz komunikat zamiast bloczkéw Czeka.

O Zréb burze moézgow z sgsiadem! Wygeneru; liste
mozliwych rozwigzan i przetestujcie je razem.

O Sprébuj skorzystac z bloczkow Nadaj i Obierz
komunikat w réznych czesciach projektu.

O Przegladaj projekty w studiu, aby znalez¢ pomysty na
rézne sposoby programowania dialogéw pomiedzy
duszkami.

+ Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/studios/475547

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobi¢ wiecej! Dodaj inne
postacie i dialogi.

+ Udostepnij swoj projekt sasiadowi i poprowadgo przez
proces programowania.

+ Pomoz sasiadowi!



http://scratch.mit.edu/projects/10015800
http://scratch.mit.edu/studios/475547

_______________________________________________

ROZMOWY -

_______________________________________________

- REFLEKSJA | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA |

\ WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM !
\ WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM. |

_______________________________________________




__________________________________

JAKA JEST ROZNICA MIEDZY TLEM A
DUSZKIEM?

W tym Cwiczeniu utworzysz projekt, w
ktorym bedziesz pracowac z ttami, aby
stworzy¢ historie lub pokaz slajdow.

ZAGZNI TAK

O Wybierz kilka tet z biblioteki, utworz nowe lub

przeslij grafiki ze swojego komputera.
O Skorzystaj z bloczkéw z kategorii Wyglad i
Zdarzenia, zaprogramuj zmienianie sie tet.

O Dodaj skrypty do sceny i duszkdw. Zaprogramuj
to, co dzieje sie w projekcie, zwracajac
szczeg6lng uwage na zmiane tet.

MOZESZ WYKORZYSTAC SKONCZONE?

O Poszukaj bloczkow dla duszkow i sceny,
ktdre stuza do zmiany tet. Przetestu; je,
aby zobaczy¢, jak dziataja!

W Potrzebujesz wiecej inspiracji? Poszukaj
projektow na platformie scratch.mit.edu
i odkrywaj sposoby na wykorzystanie
wielu tet.

+ Dodaj swoj projekt do: http://scratch.mit.edu/studios/475550

+ Podejmij wyzwanie,aby zrobi¢ wiecej! Dodaj kolejne zmiany tet do
swojego projektu.

+ Pomoz sasiadowi!

+ Wroc do jednego ze swoich poprzednich projektow lub znajdz projekt,
ktory Cie zainteresuje i zremiksuj go,dodajac wiekszg ilosc tet.



http://scratch.mit.edu/studios/475550

TLA S .

REFLEKSJ A | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA
- ' WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM !

WELASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.
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______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



D E B U ‘ Uj ' EEI DEBUGUJ! 3.1 http://scratch.mit.edu/projects/24269007 i
o E W tym projekcie kot Scratch uczy Gobo miauczenia.Jednak gdy jest E
_________________________________________ ! jego kolej, to milczy. Jak naprawisz program? !
POMOCY! (ZY MOZESZ ZDEBUGOWAC TE I !

| PIEC PROGRAMOW W SCRATCHU?

_______________________________________

W tym ¢wiczeniu zbadasz, jakie btedy pojawity sie
w pieciu projektach ze studia Debuguj!. Znajdziesz
rozwigzanie dla kazdego z nich.

E W tym projekcie kot Scratch ma liczy¢ od 1 do liczby podanej przez
! uzytkownika. Niestety kot zawsze liczy do 10.Jak naprawisz
! program?

ZACZNI TAK 1@ DEBUGUIJ! 3.3 http://scratch.mit.edu/projects/24269070

W tym projekcie kot robi zbidrke z przyjaciétmi Gobo: Giga, Nano,

1
. ’ . I

0 Przejdz na strone: 1 Pico i Tera, nastepnie sprawdza liste obecnosci. Niestety wszystko
1
|
1

http://scratch.mit.edu/studios/475554
0 Podejmij wyzwanie! Przetestuj i napraw kazdy =~ = oo oo s

dzieje sie naraz! Jak naprawisz program?

z pieciu projektow umieszczonych w studio.
O Zapisz swoje rozwigzanie lub zremiksuj btedny

rogram z rozwigzaniem. I . L o -
progra 0zWigzanie W tym projekcie kot i Gobo ¢wicza skoki. Kiedy kot méwi ,Jump!”,

1
1
E Gobo powinien podskoczy¢ w gore i wylagdowac. Ale Gobo nie
! skacze. Jak naprawisz program?

@ DEBUGUIJ! 3.5 http://scratch.mit.edu/projects/24269131

1
1
1
1
W tym projekcie scena zmienia sie po nacisnieciu klawisza strzatki !
w prawo. Dinozaur powinien by¢ ukryty na kazdym tle, z wyjatkiem !
sceny teatralnej. Wtedy powinien sie pojawic i zataficzyc.Jednak !
dinozaur jest zawsze obecny i nie tanczy we wtasciwym czasie.Jak 1
naprawisz program? :

1

1

1

O Zrob liste mozliwych btedéw w programie.

O Zapisuj swoje kroki! Dzieki temu bedziesz pamietac, co
juz wyprébowates i z czego jeszcze mozesz skorzystac.
O Poréwnuj swoje sposoby znajdowania i rozwigzywania
problemodw z s3siadem, az znajdziesz cos, co zadziata u
Ciebie!

+ Dodaj komentarz do kodu, klikajac prawym przyciskiem
myszy na bloczki w skryptach. Moze to pomdc innym
zrozumiec rdzne czesci programu!

+ Omow z partnerem swoje praktyki testowania i
debugowania - zanotuj podobienstwa i rdznice w swoich
strategiach.

+ Pomoz sgsiadowi!


http://scratch.mit.edu/studios/475554
http://scratch.mit.edu/projects/24269007
http://scratch.mit.edu/projects/24269046
http://scratch.mit.edu/projects/24269070
http://scratch.mit.edu/projects/24269097
http://scratch.mit.edu/projects/24269131
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- REFLEKSJ A | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA !
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+ Na czym polegat problem?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________






_______________________________________________

PROJEKTOWANIE ———

_______________________________________________

STWOROW | ODPOWIEDZ NA POSTAWIONE PONIZEI PYTANIA
| WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |
| WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.,

-REFLEKSJA WSNMOZENKUPRORCOW. ;

+ Jaka jest Twoja definicja remiksu?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

+ Pomysl o stworze, ktoreqo zaczates rysowac (narysowates gtowe). W jaki sposob Twoj pomyst
zostat rozszerzony lub wzbogacony przez wktad innych 0séb?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

+ Pomysl o stworach, ktore uzupetnite$ (narysowates ,srodkowg” lub ,dolng” sekcje), zastanow
sie, w jaki sposab Ty rozwingtes$ lub wzbogacites pomysty innych?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



PODAJ DALEJ!

CO MOZEMY STWORZYC, BUDUJAC
NA PRACACH INNYCH?

W tym projekcie zaczniesz tworzyc
projekt animowane;j opowiesci, a
nastepnie przekazesz historie innym, aby
zremiksowali, rozszerzyli lub
przeksztatcili ja.

ZACZNIJ TAK

O Pracuj nad projektem, ktory bedzie poczatkiem

historii, wykorzystaj duszki i tta.

0 Po 10 minutach zapisz i udostepnij swoj projekt
online.

O Przejmij projekt stworzony przez innych i dodaj
dalszg czes$¢ historii - remiksujac projekt.

0 Powtorz!
MOZESZ WYKORZYSTAC
O  Przeprowadz burze mézgéw na temat O Dodanie komentarzy do kodu moze pomac innym zrozumiec rézne
roznych mozliwosci remiksowania i czesci twojego programu. Aby dotgczy¢ komentarz do skryptu,
rozszerzania historii. Czy mozna dodac nowg kliknij prawym przyciskiem myszy bloczek i dodaj opis.

stworzy¢ dodatkowa czes¢ przed
rozpoczeciem historii? A co, jesli zostanie
dodana nowa postac? Co powiesz na zmiane
zwrotu akgji? Co jeszcze?

BLOCZKI DO WYKORZYSTANIA SKONCZONE?

+ Dodaj tutaj swoj projekt
http://scratch.mit.edu/studios/4
75543

+ Pomoz sasiadowi!

+ Wroc do wszystkich projektow, w
ktorych uczestniczytes i zobacz,
jak zmieniaty sie historie!

i scene na koniec projektu? Czy mozna



http://scratch.mit.edu/studios/4

_______________________________________________
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| ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA !
— | WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |
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_______________________________________________

+ Gdzie jeszcze widziate$ lub doSwiadczytes ponownego uzycia czyjejs pracy i remiksowania jej?
Podaj dwa przyktady.

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

+ (zym roznita sie praca z kim$ innym od wczesniejszych doswiadczen zwigzanych z
tworzeniem projektow w Scratch?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________






ROZDZIAL 4
GRY

JESTES TU CO W ROZDZIALE?

WYMARZONA G RA
GRA NA START

PUNKTY
ROZSZERZENIA
INTERAKCJE
DEBUGOWANIE!







_______________________________________________

WYMARZONA

GRA i ODPOWIEDZ NA POSTAWIONE PYTANIA
' WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM

— REFLE KSJA i WELASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM. :

_______________________________________________

+ Zrob liste swoich ulubionych gier.

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



LABIRYNT

JAK MOZESZ WYKORZYSTAC SCRATCHA
. DO STWORZENIA INTERAKTYWNEJ

W tym projekcie stworzysz gre. Ta gra
zawiera interakcje miedzy duszkami,
punktacje i rézne poziomy.Zasada gry jest
prosta: przesuwasz duszka od poczatku
labiryntu do konca - bez dotykania $cian.

ZAGZNI TAK

Q' Narysuj tto podobne do labiryntu. Uzyj réznych
kolorow dla scian i miejsca koncowego
labiryntu.

O Dodaj duszka, ktory bedzie poruszat sie po
labiryncie.

| Spraw’ aby Twoja gra byta interaktywna! Te skrypty daja graczowi kontrole nad ruchem duszkéw w
labiryncie.

MOZESZ WYKORZYSTAC

.1 Dodaj wiele pozioméw do swojej gry! Mozna : To méwi twojemu duszkowi, gdzie ma
: to zrobi¢, wykorzystujac rozne tha i uzywajac zaczac i oznacza poczatek labiryntu.
bloczkéw nadawania wiadomosci, ktdre
5 uruchomig nastepny poziom. To méwi duszkowi o koricu
: Uzyj bloczku Utworz zmienng, aby liczy¢ : labiryntu- gracze wygrywaja, gdy
punkty i zachowa¢ wynik! : pitka dotknie tego duszka.
‘0 Eksperymentuj z bloczkami stopera, aby
. doda¢ nowe wyzwania do swojego labiryntu! :

Ten skrypt spowoduije, ze Twoj duszek
odbije sie od niebieskich scian labiryntu.

BLOCZKI DO WYKORZYSTANIA SKONCZONE?

-+ Dodaj swoj projekt do:

. http://scratch.mit.edu/studios

. /487504

© + Zamieniaj sie grami z

~ partnerem i przechodzcie
nawzajem przez swoje
labirynty.



http://scratch.mit.edu/studios/487504
http://scratch.mit.edu/studios/487504
http://scratch.mit.edu/studios/487504

+ JAK MOZESZ WYKORZYSTAC SCRATCHA :
: DO STWORZENIA INTERAKTYWNE) !

W tym projekcie stworzysz gre Pong. Na te
gre sktadaja sie interakcje miedzy
duszkami, punktacja i r6zne poziomy. Gra
jest podobna do klasycznej gry Arkanoid, w
ktorej celem jest sprawienie, aby pitka
odbijata sie od paletki i nie upadta na
ziemie.

ZAGZNI TAK

O Stworz dwa duszki: paletke do kontrolowania

przez uzytkownika i pitke, ktorg uzytkownik
bedzie odbijat.
O Spraw, aby Twoj duszek byt interaktywny.

2 Ozyw swoja gre! Przy pomocy strzatek mozesz
kontrolowac ruch paletki.

MOZESZ WYKORZYSTAC

O Jak dodac poziom trudnosci do swojej gry?
Tworzenie réznych poziomdw, uzywanie
stopera lub zapisywanie wynikow to kilka
rzeczy, ktore mozesz zrobic.

gry, edytujac tta!
Q  Programuj rézne przyciski na klawiaturze,

ktorymi bedziesz kontrolowac ruch twojego Te skrypty pozwr?\laja! I.<or.1trolowac.p|tke - jesli pitka dotknie paletki lL.lb sciany,
porusza sie dalej. Jesli pitka dotknie koloru czerwonego (co oznacza, ze pitka

v__duszka, przeszta poza paletke), gra sie konczy.

EEI Poeksperymentuj ze zmiang wygladu swojej :

BLOCZKI DO WYKORZYSTANIA SKONCZONE?

+ Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/stud

i05/487504

+ Wymieniajcie sie grami i
przechodzcie nawzajem
przez swoje poziomy.


http://scratch.mit.edu/studios/487504
http://scratch.mit.edu/studios/487504
http://scratch.mit.edu/studios/487504

LEC DO GORY

JAK MOZESZ WYKORZYSTAC SCRATCHA
DO STWORZENIA INTERAKTYWNE) GRY?

__________________________________________

W tym projekcie stworzysz gre. Na te gre sktadaja
sie interakcje miedzy duszkami, punktacja i
poziomy. Gra jest podobna do Flappy Bird, w
ktorej celem jest powstrzymanie przedmiotu
przed upadkiem na ziemie lub dotknieciem
okreslonych obiektow.

ZAGZNI TAK

Q  Stworz dwa duszki: jednym bedzie sterowac

Kontrola ruchu duszka

gracz (helikopter) i drugi trzeba bedzie omijac
(przesuwajaca sie przeszkoda). Spraw, by
Q helikopter byt interaktywny.
Q Ozyw swoja gre, dodajac skrypty, ktore sprawia,
7e przeszkody bedg przewijac sie po scenie! Skrypt, ktdry spowoduie, ze

. i duszek stale spada w dot
MOZESZ WYKORZYSTAC

Ten skrypt tworzy klony, ktdre sg uzywane w

[ STTTTTTTTTeTs Tt TTTTTTTTo ponizszym skrypcie do przewijania paskow
O Jak dodac poziom trudnosci do swojej gry? na ekranie:

| Tworzenie roznych poziomoéw, uzywanie
stopera lub zapisywanie wynikow to kilka

i przyktadow rzeczy, ktore mozesz zrobic.

'L Poeksperymentuj ze zmiang wygladu swojej
| Qry,edytujac tta!

' Programuj rézne przyciski na klawiaturze do

___ ontrolowania ruchu twojego duszka. Okreslenie, zakoriczenia gry

BLOCZKI DO WYKORZYSTANIA SKONCZONE?

+ Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/stud

i05/487504

+ Zamieniaj sie grami z
partnerem i przechodzcie
nawzajem przez swoje
poziomy.


http://scratch.mit.edu/studios/487504
http://scratch.mit.edu/studios/487504
http://scratch.mit.edu/studios/487504

PYTANIA

POSTAWIONE

NA
WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM

WELASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

ODPOWIEDZ

IIIIIIIIIII

+ Co byto wyzwaniem podczas projektowania gry?

+ Z (zeqo jestes dumny?




Fish Chomp to gra, w ktorej gracze
probuja  ztowi¢ jak najwiecej ryb,
prowadzac duszka za pomocg myszy. W
tym ¢wiczeniu zremiksujesz Fish Chomp,
dodajac zmienne, ktore bedg liczyty
punkty.

ZAGZNI TAK

O Przejdz do strony projektu Fish Chomp:
http://scratch.mit.edu/projects/10859244
O Kliknij przycisk Utworz zmienng w kategorii

Zmienne, aby stworzy¢ zmienng Punkty.

O Poeksperymentuj z nowymi bloczkami
zmiennych, aby dodac licznik do swojego
projektu!

quEsLE
TN ALES’

ROBUTECY"

P
R y  soigowe

+ Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/studios/475615

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobic¢ wiecej! Jak
mozesz wykorzysta¢ zmienne, aby zwiekszy¢
poziom trudnosci w projektowaniu gry?

+ Znajdz gre, ktdra Cie inspiruje i zremiksuj ja!

O Nie wiesz, jak pracowac ze zmiennymi? Sprawdz ten projekt:
http://scratch.mit.edu/projects/2042755

O Lub obejrzyj ten film: http://youtu.be/uXq379XkhVw
O Eksploruj i badaj skrypty w grach korzystajacych z licznikow, aby

dowiedziec sie wiecej o tworzeniu zmiennych i wtgczaniu
punktacji do projektu.



http://scratch.mit.edu/projects/10859244
http://scratch.mit.edu/projects/2042755
http://youtu.be/uXq379XkhVw
http://scratch.mit.edu/studios/475615

PUNKTY

ODPOWIEDZ

PYTANIA

POSTAWIONE

NA
WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM

WELASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

- REFLEKSJA

+ Jak wyjasnitbys pojecie zmiennej komus innemu?

+ Do czego stuzg zmienne?




+ WYNIK http://scratch.mit.edu/projects/1940443
ROZSZ E RZ E N IA Projekt pokazuje, jak ustawic i zmieni¢ wynik. Zdobadz 10 punktow
za kazdym razem, gdy klikniety zostanie kot Scratch.

. W JAKI SPOSOB MOZESZ + POZIOMY http;//scratch.mit.edu/projects/1940453

' ROZSZERZAC 1 WZBOGACAC GRY i Projekt pokazuje, jak zmienia¢ poziomy. Wynik wzrasta o 1 za

' W SCRATCHU? | kazdym razem, gdy zostanie nacisnigta spacja. Poziom wzrasta o 1 za
"""""""""""""""""" ' kazde 10 punktéw

Zacznij projektowanie gry poprzez + CZAS http:/scratch.mit.edu/projects/1940445

dodanie rozszerzonych funkcji w swoim Projekt pokazuje, jak uzywac stopera. Uzyj myszy, aby jak najszybciej
projekcie Scratch! Wybierz co najmniej przenies¢ Scratcha do Gobo.

jedno (Lub wiecej!) z nastepujacych

rozszerzen i dodaj je do wczesniej + WROGOWIE http://scratch.mit.edu/projects/1940450

rozpoczetych gier. Projekt pokazuje, jak dodac wroga. Unikaj pitki tenisowej za

pomocg klawiszy strzatek w gore i w dot.

+ NARODY http://scratch.mit.edu/projects/1940456
ZACZNI) TAK Projekt pokazuje, jak zbiera¢ przedmioty. Uzyj klawiszy strzatek i
poruszaj kotem tak, aby zebrat wszystkie przedmioty.

Q  Przejdz do:
Projekt pokazuije, jak zaprogramowac mysz do sterowania gra.
Poruszaj mysza, aby poruszac kotem.

Q' Wybierz jedno (lub wiecej) rozszerzenie do
zbadania.

Q Dodaj swoj wybor do wezesniej rozpoczetych + URUCHOM PONOWNIE http://scratch.mit.edu/projects/25192935
Projekt pokazuije, jak sprawic, aby ponownie uruchomic
gre. Kliknij przycisk RESTART, aby ponownie uruchomic rozgrywke.

projektow gier!

+ MENU http://scratch.mit.edu/projects/25192991
Projekt pokazuje mozliwos¢ wyswietlenia ekranu menu na
poczatku gry. Kliknij START na ekranie poczatkowym.

+ DODAJ GRACZY http://scratch.mit.edu/projects/25192711
Projekt pokazuije, jak dodac innego gracza do gry. Gracz 1
uzywa klawiszy strzatek do nawigacji przez labirynt, a gracz
2 wykorzystuje klawisze W,A, S, D.

MOZESZ SPROBOWAC SKONCZONE?

+ Plecak moze byc niezwykle przydatnym narzedziem
podczas programowania w Scratchu. Moze przechowywac
wszystko, od linii kodu, po pliki muzyczne, duszki i nie
tylko. Sprobuj go uzy¢, aby wzbogacac projekty swoich
gier.

+ Inng metoda rozbudowywania swoich gier jest
zapisywanie pomystow i fragmentow kodu w dzienniku

projektu.

+ Dodaj kolejne rozszerzenie do dotychczasowych gier.

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobi¢ wiecej! Kontynuuj
przegladanie kazdego z rozszerzen i dodawaj je do
swoich gier.

+ Pomoz sasiadowi!

+ Podziel sie swoim projektem z sasiadem i podyskutuj z
nim o waszych grach.


http://scratch.mit.edu/studios/475619
http://scratch.mit.edu/projects/1940443
http://scratch.mit.edu/projects/1940453
http://scratch.mit.edu/projects/1940445
http://scratch.mit.edu/projects/1940450
http://scratch.mit.edu/projects/1940456
http://scratch.mit.edu/projects/25192659
http://scratch.mit.edu/projects/25192935
http://scratch.mit.edu/projects/25192991
http://scratch.mit.edu/projects/25192711
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= e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

c l 'Q LAMIGEOWKA 1: Za kazdym razem, gdy nacisniesz klawisz D, duszek :
I NTE RAK E I troche sie powiekszy Za kaidym razem, gdy nacisniesz klawisz M, E
1

CO ROZNI PROJEKT SCRATCH OD ZDJECIA

QZY FILMU?
T R -
Rozwiaz te dziewigC tamigtowek, ktore '0 LAMIGEOWKA 3: Ilekro¢ duszek znajdzie sie u gory ekranu, mowi:
wykorzystuja niektore z bardziej zaawansowanych ' Podoba mi sie tutaj” \
1

mechanizméw w Scratchu dotyczacych e e e e e e e e 2
interaktywnosci. Kazde z tych wyzwan ma kilka

= e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

mozliwych rozwigzan. '0 LAMIGLOWKA 4: Kiedy duszek dotyka czeqo$ niebieskiego, gra
! wysoka nute. Kiedy dotyka czegos czerwonego, gra niska nute.

10 LAMIGEOWKA 5: Kiedy zderzajg sie dwa duszki, jeden z nich méwi: |
ZACZNI) TAK . Przepraszam’, |

O Utworz projekt Scratch dla kazdej z dziewigtiu =~ == ==== == ------m-m-om o mm oo —— oo m——o o —m oo

O LAMIGLOWKA 6: Za kazdym razem, gdy duszek kota zblizy sie do
duszka psa, pies odwraca sie i ucieka od kota.

tamigtowek interaktywnych.

1 1
EEI LAMIGEOWKA 7: Za kazdym razem, gdy klikniesz tto,w miejscu :
! klikniecia pojawi sie kwiat. E

10 LAMIGEOWKA 8: Za kazdym razem, gdy klikniesz na duszka, :
i wszystkie inne duszki wykonuja taniec. :

WiEsL, I8 By —————
v N N‘—E ? | Qe podaamim e e doba vk ] 5
UTKRA=

7. GpROBUTE

R - m

O Przed rozpoczeciem pracy w Scratch zapisz pomysty w swoim
dzienniku projektowym, aby znalez¢ mozliwe sposoby
programowania kazdej z tamigtowek interaktywnych.

Q' Pracuj z sasiadem. Wspdtpraca z partnerem moze by¢ Swietnym
sposobem na rozwigzanie problemdw i zdobycie nowych

perspektyw na sposoby programowania w Scratchu!

+ Dodaj kazdy z tworzonych projektéw do:
http://scratch.mit.edu/studios/487213

+ Pomoz sasiadowi!

+ Omow z partnerem strategie rozwigzania kazdej
zagadki. Rob notatki na temat podobienstw i roznic w

waszych metodach.



http://scratch.mit.edu/studios/487213

_______________________________________________
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DEBUGUJ!

POMOCY! CZY POTRAFISZ NAPRAWIC TYCH
PIEC BLEDNYCH PROGRAMOW W SCRATCHU?

W tym ¢wiczeniu zbadasz, co jest nie tak i
znajdziesz rozwigzanie dla kazdego z pieciu
wyzwan.

ZACGZNI TAK

Q

Q

(Hy

Przejdz na strone:
http://scratch.mit.edu/studios/475634
Przetestuj i debuguj kazde z pieciu wyzwan
zwigzanych z debugowaniem.

Zapisz swoje rozwigzanie lub zremiksuj btedny
program z rozwigzaniem.

Zréb liste mozliwych btedow w programie.

Przejrzyj swoje wczesniejsze notatki i projekty! Moze to byc
przydatne przypomnienie tego, co juz wyprobowates i
wskazowka, czego magtbys jeszcze sprobowac.

Dziel sie i poréwnuj swoje sposoby znajdowania i
rozwigzywania problemow z sgsiadem, az znajdziesz
pomyst, ktory zadziata u Ciebie!

1
1 DEBUGUI 4.1 http://scratch.mit.edu/projects/24271192

W tym projekcie lista /nventory (Inwentarz) powinna by¢
kazdorazowo aktualizowana, kiedy kot podnosi nowy przedmiot.
Ale kot podnosi jedynie laptopa. Jak naprawiamy program, aby
zbierat pozostate przedmioty?

i W tym projekcie kot otrzymuje 10 punktow za zebranie zottego
! Gobo i traci 10 punktow za zderzenie z rézowym Gobo. Ale co$ nie
! dziata. Jak naprawiamy program?

E W tym projekcie kot mysli o liczbach od 1 do 10. Co$ jest nie tak ze
! sprawdzaniem odpowiedzi uzytkownika - nie dziata
! konsekwentnie. Jak naprawiamy program?

Q@ DEBUGUI! 4.4 http://scratch.mit.edu/projects/24271475

W tym projekcie liczba trafien kota powinna wzrasta¢ o 1
za kazdym razem, gdy kot zostaje uderzony pitka tenisowa. Ale
Lliczba trafien” wzrasta o wiecej niz 1.Jak naprawiamy program?

LW tym projekcie kot ma za zadanie przejsc labirynt, aby dostac sie
! do z6ttego prostokata. Ale kot moze przechodzi¢ przez sciany, a nie
! powinien. Jak naprawiamy program?

+ Dodaj komentarz do kodu, klikajac prawym przyciskiem myszy
na bloczki w skryptach. Moze to pomdc innym zrozumiec
mechanizm dziatania Twojego programul!

+ Omow z partnerem swoje praktyki testowania i debugowania.
Zwrd¢ uwage na podobienstwa i réznice w Waszych
strategiach.

+ Pomoz sgsiadowi!



http://scratch.mit.edu/studios/475634/
http://scratch.mit.edu/projects/24271192
http://scratch.mit.edu/projects/24271303
http://scratch.mit.edu/projects/24271446
http://scratch.mit.edu/projects/24271475
http://scratch.mit.edu/projects/24271560

_______________________________________________

DEBUGUJ! "o
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+ Na czym polegat problem?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________
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UNIT 5
ZANURZENIE

WIEM - CHCE - UMIEM

RUNDA DRUGA
ZAAWANSOWANE FUNKCIE
SPRZET & ROZSZERZENIA
PROJEKTOWANIE AKTYWNOSCI
MOJE DEBUGUJ! !



IMIE: |

— CHCE Co wiesz o tworczym programowaniu w Scratchu? (zego jeszcze chcesz sie
dowiedzie¢? To ¢wiczenie jest dla Ciebie okazja do zastanowienia sie, w ktorych

U M I EM obszarach Scratcha poruszasz sie swobodnie (Co juz wiem?), a ktore chciatbys zbadac

- dalej (Co chce wiedziec?). Skorzystaj z réznych zasobow wokot siebie, aby zbadac to,

co chcesz wiedzie¢, a nastepnie podziel sie swoimi odkryciami (Czego sie
nauczytem?).

Zastanawiajac sie nad dotychczasowymi doswiadczeniami zwigzanymi z projektowaniem, zapisz, co wiesz o Scratchu i
twoérczym programowaniul.

CO CHCE WIEDZIEC?

Bazujac na swoich zainteresowaniach, utworz liste rzeczy, o ktorych chciatby$ dowiedziec sie wiecej lub poznac je w nastepnej
kolejnosci.

(ZEGO SIE NAUGZYLEM?

Przejrzyj swoje zasoby, aby przeanalizowac punkty z listy, ktéra utworzytes powyzej, a nastepnie podziel sie tym, czego
nauczytes sie podczas swoich dziatan.



_______________________________________________

WIEEM-CHCE @ —
- UMIEM CooPOWEDZ  NA ééé%A&v]é'N'E'""E&%A&IA"E

WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM i
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+ (o juz wiesz/umiesz?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________
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CZUINIKI WIDEO

| W JAKI SPOSOB MOZESZ i
| WYKORZYSTYWAC WIDEO W i
| PROJEKTACH SCRATCH? i

(zy wiesz, ze mozesz uczynic swoje
projekty Scratch interaktywnymi za
pomocg kamery ? Poznaj te zaawansowang
opcje Scratcha, tworzac projekt, ktory
zawiera funkcje wykrywania wideo.

ZACZNIJ TAK

O Otworz istniejacy projekt Scratch lub rozpocznij

nowy projekt, aby doda¢ wykrywanie wideo.
Kliknij niebieski przycisk Rozszerzenia (dolny
lewy rog okna).

(I

Kliknij Czujniki wideo.

Q'  Zapozna; sie z bloczkami do wykrywania wideo
z kategorii Czujniki wideo.

O Eksperymentuj z kamerg komputera, wt3czaj

wideo i ustawiaj rézne wartosci

transparentnosci wideo tak, aby zaprogramowac

projekt w celu wykrywania ruchu.

O Upewnij sie, ze kamera jest podtaczona! Przetestuj to za pomocg bloczka
wigczania nagrania wideo.

O Jedli czujesz, ze utknates, nie martw sie! Zapoznaj sie z innymi projektami,
aby zobaczy¢, w jaki sposdb autorzy uzywajg bloczkéw wideo lub skorzystaj
z Samouczkdw, aby dowiedzieC sie wiecej o czujnikach wideo.

+ Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/studios/221311

+ Dodaj wykrywanie wideo do jednego ze swoich
poprzednich projektéw!

+ Pomoz sasiadowi!

+ Zremiksuj projekt na stronie Scratch.



http://scratch.mit.edu/studios/221311

KLONOWANIE

| JAK MOZESZ WYKORZYSTAC |
: KLONOWANIE W SWOICH |
' PROJEKTACH SCRATCH? |

Klonowanie to tatwy sposdb na
tworzenie wielokrotnosci tego samego
duszka. Mozesz uzy¢ klonowania, aby
utworzyc wiele obiektow i stworzyc
ciekawe efekty w projekcie.

Poznaj te zaawansowana koncepcje
Scratcha, tworzac projekt zawierajacy

funkcje klonowania.

ZACZNI TAK

O Otworz istniejacy projekt Scratch lub rozpocznij

nowy projekt, aby eksperymentowac z
klonowaniem.

Q  Sprawdz bloczki do klonowania w kategorii
Kontrola.

'  Poeksperymentu;j z bloczkami, aby stworzyc
klony swojego duszka. Zdefiniuj zachowania
odpowiadajace temu, co zrobig sklonowane
duszki.

Q Jedli poczatkowo nie widzisz swojego klona, sprawdz, czy oryginalny
duszek znajduje sie w tym samym miejscu - moze go zastaniac!
Zaprogramuj swojeqgo oryginalnego duszka lub klona tak, by sie poruszat
lub przechodzit w rézne miejsca, aby go zobaczyc.

O Utknates? W porzadku! Zapoznaj sie z innymi projektami na stronie Scratch,
aby zobaczy, jak inni uzywaja klonowania lub obejrzyj Samouczki, aby
dowiedziec sie wiecej o bloczkach Utwdrz klona z siebie i Gdy zaczynam
jako klon.

+ Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/studios/201437

+ Dodaj klonowanie do jednego ze swoich
poprzednich projektéw!

+ Pomoz sgsiadowi!

+ Zremiksuj inne projekty Scratch.



http://scratch.mit.edu/studios/201437

_______________________________________________

FUNKCJE | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA !
| WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |

-REFLEKSJA ~ momesswomom - 7

+ Ktorg zaawansowang funkcje wykorzystates?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________
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CREFLEKSIA e

+ Jaki sprzet i rozszerzenie odkrytes?

______________________________________________________________________________________________________
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PROJEKTOWANIE!  we

AKTYWN OSC Jak mozesz pomdc innym dowiedzie¢ sie wiecej o Scratchu i kreatywnym programowaniu?
Zaprojektuj cwiczenie, ktore pomoze innym nauczyc sie Scratcha. Moze to by¢ dziatanie
poza komputerem (np. Budowa stwordw), pomyst na projekt (np. Budowanie zespotu) lub
wyzwanie (np. Debugowanie). Mozesz nawet opracowac nowy rodzaj zajec lub materiaty!
Przeprowadz burze mdzgdw, korzystajac z ponizszych pytan, a nastepnie skorzystaj z kart
planowania i rozpisz caty swoj pomyst, dajac szczegotowe wskazowki uzytkownikom,
ktorzy beda musieli zrealizowac Twoj pomyst.

DLA KOGO?

Kim s Twoi odbiorcy? Komu chcesz pomdc dowiedziec sie wiecej o Scratchu i o tworczym programowaniu?

(ZEGO SIE NAUGZY?

Jakie chcesz osiagnac cele? Jakich nowych umiejetnosci bedzie mozna sie nauczy¢ dzieki Twojej aktywnosci?

(ZEGO POTRZEBUIJE?

Jakich materiatow beda potrzebowac inni? Jakie rozne rodzaje wsparcia pomoga skutecznie zaangazowac sie w Twoja
aktywnos¢?
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(ZDJECIE PROJEKTU)

| (WPROWADZENIE) | |

(OPIS PROJEKTU)
ZACZNI) TAK

(INSTRUKCJA DO PROJEKTU) (RYSUNKOWA INSTRUKCJA PROJEKTU)
Q

Q

Q

Q

MOZESZ SPROBOWAC SKONCZONE?

(3 MOZLIWOSCI DO WYPROBOWANIA W (3 RZECZY DO ZROBIENIA W PRZYPADKU

PRZYPADKU UTKNIECIA) i DODATKOWEGO WOLNEGO CZASU)
a i +
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_______________________________________________

) &
AKTYWNOSCI | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA |

\ WYKORZYSTUJIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM !

—-REFLEKSJA ~ losmmensmosmom

+ Kto wedtug Ciebie bedzie korzystat z Twojej aktywnosci lub projektu?

+ Jakie wyzwania mogg napotkac uczniowie podczas wykonywania ¢wiczenia lub korzystania z
projektu? Jak mozesz ich dalej wspiera¢ w radzeniu sobie z tymi wyzwaniami?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



MOJE DEBUGUI!

| (ZAS ZAPROJEKTOWACWLASNY |
\ PROGRAM DEBUGU). ;
' (O STWORZYSZ? 5

W tym ¢wiczeniu stworzysz wiasne
wyzwanie Debuguj! do rozwigzania dla
innych i do remiksowania.

ZACGZNI TAK

O Zastanow sie nad réznymi rodzajami btedow,

ktore napotkates podczas tworzenia i
debugowania wtasnych projektow.

O Wygeneruj liste mozliwych wyzwan zwigzanych
z debugowaniem, ktére mozesz utworzyc.
Mozesz skupic sie na okreslonej koncepcji,
bloczku, interakgji lub innym wyzwaniu
programistycznym.

Q' Zbuduj swoj program Debuguj!.

+ Dodaj swoje wyzwanie debugowania do:
http://scratch.mit.edu/studios/475637

+ Zamien sie z sgsiadem i sprobujcie nawzajem
rozwigzywac btedne programy.

+ Pomoz sgsiadowi.

+ Sprébuj debugowac inne programy na stronie Scratch.



http://scratch.mit.edu/studios/475637

_______________________________________________

MOJE "

_______________________________________________

DEBUGUJ' | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA !
¢ ' WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |

\ WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

-REFLEKSJA s

+ Jaki problem stworzytes?

+ Czy inni mieli odmienne sposoby znalezienia i rozwigzania problemu niz te, ktorych sie
spodziewates? Jakie byty ich strategie?
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PO MYSLU Skorzystaj z ponizszych pytan, aby przeprowadzi¢ burze mozgow dotyczacg projektow,
nad ktorymi chcesz pracowac podczas hackathonu. Bedziesz mie¢ 30 sekund na

przedstawienie reszcie grupy swoich pomystow, zainteresowan i umiejetnosci!

MOJ ULUBIONY PROJEKT

Jaki byt Twoj ulubiony projekt do tej pory? Czym ten projekt sie Twoim zdaniem wyrdznia?

MOJ POMYSL NA PROJEKT HACKATHONU

Jakie projekty chciatbys tworzy¢ w nastepnej kolejnosci?

MOJE UMIEJETNOSCI | ZAINTERESOWANIA

Jaka wiedze, umiejetnosci lub talenty chciatbys wnies¢ do projektu?



PLANOWANIE [vismmassmommmma: 7~

_______________________________________________________________________

PRO JEKTU Skorzystaj z ponizszych podpowiedzi, aby opracowa¢ elementy potrzebne do
opracowania projektu.

MOJ PROJEKT

Opisz projekt, ktory chcesz stworzyc.

Wypisz kroki potrzebne do stworzenia projektu.

MOIJE ZASOBY

Jakie zasoby (np. ludzie, przyktadowe projekty) juz Jakie zasoby (np. ludzie, przyktadowe projekty) moga
masz? by¢ potrzebne do rozwiniecia projektu?



___________________________________________________________________________

Uzyj ponizszych okienek, aby stworzy¢ szkic Twojego projektu!

MOJ SZKIC PROJEKTU

(o sie dzieje? Ktore elementy s3 wazne? (o sie dzieje? Ktore elementy s3 wazne?

(o sie dzieje? Ktore elementy s3 wazne? (o sie dzieje? Ktore elementy s3 wazne?






_______________________________________________

PRACANAD

_______________________________________________

PROJEKTEM | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA |
| WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |
| WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM., '

-REFLEKSJE

+ Nad ktorg czescig projektu bedziesz dzisiaj pracowac?




_______________________________________________

INFORMACJA

ZWROTNA ' ODPOWIEDZ NA POSTAWIONE PYTANIA
' WYKORZYSTUJAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM

~REFLEKSJE ~ womesswamsron

+ Na temat ktorych aspektow swojego projektu chciatbys otrzymac informacje zwrotng?
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TESTOWANIE ?"TY}HL&JE](}H: """"""""""""""""""""""""""""""""""""" '

IDENTYFIKACJA

+ Kto mogtby
zaoferowac Ci inne
spojrzenie na Twoj
projekt?

+ Kim s3 dwaj
niezalezni
cztonkowie grupy,
ktorym planujesz
udostepni¢ wersje
robocza projektu?

WYWIAD PRZEPROWADZONY PRZEZ:

W tym ¢wiczeniu bedziesz przeprowadza¢ wywiady i obserwowac innych, aby uzyskac
informacje zwrotne na temat projektu.

Podziel sie projektem ze

swoja nieformalng grupg i

obserwuj jej reakgje.

+ W ktérym miejscu

+ utkneli?Czy wchodza
w interakcje z Twoim
projektem tak, jak
sobie wyobrazates?

+ (zy robig co$
zaskakujacego?

WYWIAD

Po obserwacji przeprowadz
wywiad z grupg nieformalng
na temat ich doswiadczen.

+ Jakie opinie otrzymates
podczas rozmowy?

+ Jakie sugestie, jesli masz
jakies, planujesz
uwzglednic w
nastepnym projekcie?

_______________________________________________________________________________

B i
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TESTOWANIE —

_______________________________________________

- REFLEKSJE | ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA |
' WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |

\ WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

_______________________________________________




—————————————————————————————————————————————————————————————————————————

R E F LE KSJ E 0 E REFLEKSJA O PROJEKCIE:

PROJ E KCI E Uzyj okienek w celu zapisania swoich refleksji

Jaki jest Twoj projekt?
Jak dziata? Jak wpadtes na ten pomyst?

Jak wygladat Twdj proces tworzenia projektu?
(o byto interesujace, wymagajace i zaskakujace? Czemu?
(zego sie nauczytes?

Z czeqo jeste$ najbardziej dumny w swoim projekcie?
Co by$ zmienit?




_______________________________________________

POKAZ S :

_______________________________________________

| ODPOWIEDZ ~ NA  POSTAWIONE  PYTANIA !
— | WYKORZYSTUIAC PONIZSZE POLA LUB W SWOIM |
| WEASNYM DZIENNIKU PROJEKTOWYM.

_______________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________
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ZALACZNIK






LINKI

Zasoby pomocne w realizacji zadan:

RODZAJ OPIS LINK

Strona www Scratch http://scratch.mit.edu

Strona www ScratchEd http://scratch-ed.org

Strona www Flash http://helpx.adobe.com/flash-player.html

Zasoby Scratch wersja instalacyjna http://scratch.mit.edu/scratch2download

Zasoby Karty Scratcha http://scratch.mit.edu/help/cards

Zasoby Scratch http://scratch.mit.edu/community_guidelines

Zasoby Scratch Remix FAQ http://scratch.mit.edu/help/faq/#remix

Zasoby Scratch Wiki http://wiki.scratch.mit.edu

Zasoby Scratch Forum http://scratch.mit.edu/discuss

Zasoby Scratch FAQ http://scratch.mit.edu/help/faq

Zasoby LEGO WeDo http://bit.ly/LEGOWeDo

Zasoby MaKey MaKey http://makeymakey.com

Zasoby PicoBoard https://www.sparkfun.com/products/10311

Zasoby Studio Projektowe Scratch http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio/stud
i0s

Video Scratch Video http://vimeo.com/65583694
http://youtu.be/-SjuiawRMU4

Video Rozdziat 1 Video http://vimeo.com/28612347
http://vimeo.com/28612585
http://vimeo.com/28612800
http://vimeo.com/28612970

Video PlecakVideo Tutorial http://bit.ly/scratchbackpack

Video Utworz bloczek Video Tutorial http://bit.ly/makeablock

Video VariablesVideo Tutorial http://bit.ly/scratchvariables

Video Jak moge potaczyc Scratch z innymi http://bit.ly/hardwareandextensions

technologiami?Viideo Playlista

Video Reakcja tancuchowa Video http://bit.ly/ScratchChainReaction

Studio Rozdziat 0 NMespodzianka Studio http://scratch.mit.edu/studios/460431

Studio Rozdziat 0 Sample Project Studio http://scratch.mit.edu/studios/137903




RODZAJ

OPIS

LINK

Studio Rozdziat 1 Oro ja/Studio http://scratch.mit.edu/studios/475470
Studio Rozdziat 1 Krok po kroku Studio http://scratch.mit.edu/studios/475476
Studio Rozdziat 1 10 Blokow Studio http://scratch.mit.edu/studios/475480
Studio Rozdziat 1 Przyktady Studio http://scratch.mit.edu/studios/211580

http://scratch.mit.edu/studios/138296

http://scratch.mit.edu/studios/138297

http://scratch.mit.edu/studios/138298
Studio Rozdziat 1 Debuguy! Studio http://scratch.mit.edu/studios/475483
Studio Rozdziat 2 7eledysk Studio http://scratch.mit.edu/studios/475517
Studio Rozdziat 2 Stworz zespot Studio http://scratch.mit.edu/studios/475523
Studio Rozdziat 2 Pomarariczowy kwadrat, http://scratch.mit.edu/studios/475527

fioletowe kotko Studio

Studio Rozdziat 2 70 zyje!Studio http://scratch.mit.edu/studios/475529
Studio Rozdziat 2 Debuguy! Studio http://scratch.mit.edu/studios/475539
Studio Rozdziat 3 Podaj dalej Studio http://scratch.mit.edu/studios/475543
Studio Rozdziat 3 Postacie Studio http://scratch.mit.edu/studios/475545
Studio Rozdziat 3 Rozmowy Studio http://scratch.mit.edu/studios/475547
Studio Rozdziat 3 Broadcast Examples studio http://scratch.mit.edu/studios/202853
Studio Rozdziat 3 7#aStudio http://scratch.mit.edu/studios/475550
Studio Rozdziat 3 Debuguy! Studio http://scratch.mit.edu/studios/475554
Studio Rozdziat 4 GryStudio http://scratch.mit.edu/studios/487504
Studio Rozdziat 4 PunktyStudio http://scratch.mit.edu/studios/218313
Studio Rozdziat 4 Fish Chomp Remiks Studio http://scratch.mit.edu/studios/475615
Studio Rozdziat 4 Rozszerzenia Studio http://scratch.mit.edu/studios/452336
Studio Rozdziat 4 /nterakcje Studio http://scratch.mit.edu/studios/487213
Studio Rozdziat 4 Debuguy! Studio http://scratch.mit.edu/studios/475634
Studio Rozdziat 5 Zaawansowane funkcje Studio http://scratch.mit.edu/studios/221311
Studio Rozdziat 5 Czujniki wideo Studio http://scratch.mit.edu/studios/201435
Studio Rozdziat 5 Klonowanie Studio http://scratch.mit.edu/studios/201437
Studio Rozdziat 5 Moje debuguy! Studio http://scratch.mit.edu/studios/475637
Studio Rozdziaté Hackathon Studio http://scratch.mit.edu/studios/488267

Projekt

Rozdziatl Debuguj! 1.1

http://scratch.mit.edu/projects/10437040




RODZAJ

OPIS

LINK

Projekt Rozdziat 1 Debuguj! 1.2 http://scratch.mit.edu/projects/10437249
Projekt Rozdziat 1 Debuguj! 1.3 http://scratch.mit.edu/projects/10437366
Projekt Rozdziatl Debuguj! 1.4 http://scratch.mit.edu/projects/10437439
Projekt Rozdziat 1 Debuguj! 1.5 http://scratch.mit.edu/projects/10437476
Projekt Rozdziat 2 Debuguj! 2.1 http://scratch.mit.edu/projects/23266426
Projekt Rozdziat 2 Debuguj! 2.2 http://scratch.mit.edu/projects/24268476
Projekt Rozdziat 2 Debuguj! 2.3 http://scratch.mit.edu/projects/24268506
Projekt Rozdziat 2 Debuguj! 2.4 http://scratch.mit.edu/projects/23267140
Projekt Rozdziat 2 Debuguj! 2.5 http://scratch.mit.edu/projects/23267245
Projekt Rozdziat 3 Zart pingwina Projekt startowy http://scratch.mit.edu/projects/10015800
Projekt Rozdziat 3 Debuguj! 3.1 http://scratch.mit.edu/projects/24269007
Projekt Rozdziat 3 Debuguj! 3.2 http://scratch.mit.edu/projects/24269046
Projekt Rozdziat 3 Debuguj! 3.3 http://scratch.mit.edu/projects/24269070
Projekt Rozdziat 3 Debuguj! 3.4 http://scratch.mit.edu/projects/24269097
Projekt Rozdziat 3 Debuguj! 3.5 http://scratch.mit.edu/projects/24269131
Projekt Rozdziat 4 LabiryntProjekt startowy http://scratch.mit.edu/projects/24788382
Projekt Rozdziat 4 PongProjekt startowy http://scratch.mit.edu/projects/10128515
Projekt Rozdziat 4 Lec' w gdre Projekt startowy http://scratch.mit.edu/projects/22162012
Projekt Rozdziat 4 Fish Chomp Projekt startowy http://scratch.mit.edu/projects/10859244
Projekt Rozdziat 4 Rozszerzenia - Zmienne http://scratch.mit.edu/projects/2042755
Przyktadowy projekt
Projekt Rozdziat 4 Rozszerzenia: Punkty http://scratch.mit.edu/projects/1940443
Przyktadowy projekt
Projekt Rozdziat 4 Rozszerzenia: Poziomy http://scratch.mit.edu/projects/1940453
Przyktadowy projekt
Projekt Rozdziat 4 Rozszerzenia: Wrogowie http://scratch.mit.edu/projects/1940450
Przyktadowy projekt
Projekt Rozdziat 4 Rozszerzenia: Nagrody http://scratch.mit.edu/projects/1940456
Przyktadowy projekt
Projekt Rozdziat 4 Rozszerzenia.: Stoper http://scratch.mit.edu/projects/1940445
Przyktadowy projekt
Projekt Rozdziat 4 Rozszerzenia: Mysz Przyktadowy | http://scratch.mit.edu/projects/25192659
projekt
Projekt Rozdziat 4 Rozszerzenia: Multi-Player http://scratch.mit.edu/projects/25192711

Przyktadowy projekt

Projekt

Rozdziat 4 Rozszerzenia: Restart

http://scratch.mit.edu/projects/25192935




RODZAJ

OPIS

LINK

Projekt

Rozdziat 4 Debuguj! 4.2

http://scratch.mit.edu/projects/24271303

Projekt

Rozdziat 4 Debuguj! 4.3

http://scratch.mit.edu/projects/24271446

Projekt

Rozdziat 4 Debuguj! 4.4

http://scratch.mit.edu/projects/24271475

Projekt

Rozdziat 4 Debuguj! 4.5

http://scratch.mit.edu/projects/24271560




Publikacja zostata opracowana przez zesp6t ScratchEd w Harvard Graduate
School of Education i wydana na licencji Creative Commons
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