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WPROWADZENIE

Celem zaje¢ wprowadzenie ucznidw w Ssrodowisko programistyczne Scratch 2.0.
Uczniowie poznajg elementy interfejsu programu i uczqg sie jego podstawowych
funkcji. Jednym z najwazniejszych zagadnien w pracy z programem jest praca z
obiektami i rozne sposoby poruszania nimi w ramach Sceny.

W trakcie zajecC prezentowanych jest kika podstawowych sposobdw poruszania
obiektem w Scratch’u. Przy okazji poznajemy szereg podstawowych polecen
programistycznych wykorzystywanych w Scratch’u. Dodatkowym celem zajec jest
przypomnienie i zastosowanie w praktyce takich zagadnienh matematycznych jak os
liczbowa, uktad wspotrzednych i stopnie, ktére wykorzystywane sg w trakcie zajec do
opisu ruchu obiektu.

MATERIALY POTRZEBNE DO ZAJEC

Wyposazenie sali zajeciowej musi obejmowac:

1. odpowiedniq ilos¢ komputeréw (jeden komputer na kazdg pare ucznidw).
Minimalne wymagania sprzetowe dla komputerdw zajeciowych to:

e system operacyjnym Windows, Mac lub Linux (32 bitowy),

e ponad 23 megabajty wolnej przestrzeni dyskowej;

2. komputer dla prowadzgcego o minimalnych wymaganiach sprzetowych jw.;

3. rzutnik, telewizor lub tablice multimedialng potgczong z komputerem
prowadzgcego i umozliwigjgcg wygodne wyswietlanie tresci z komputera
prowadzgcego wszystkim uczniom;

4. oprogramowanie Scratch 2.0. Oprogramowanie to jest darmowe i dostepne w
wersji online i offline. Wersja online dostepna jest poprzez przeglgdarke internetowqg
obstugujgcqg Flash na stronie https://scratch.mit.edu/. Korzystanie z tej wersji
oprogramowania wymaga stabilnego tgcza internetowego dostepnego na
wszystkich komputerach w sali zajeciowej. Wersja offline oprogramowania dostepna
jest do pobrania na stronie https://scratch.mit.edu/scratch2download/ i musi zostac
zainstalowana na kazdym z komputerdw zajeciowych wraz z programem Adobe Air
w wersji 2.6+ (dostepny wraz z oprogramowaniem);

5. pliki z grafikami do zaje¢ dostarczone wraz z pakietem materiatéw do zajec
dostepne na kazdym z komputerdw ucznidw.


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/scratch2download/
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LADANIE 1 - WPROWADZENIE

CEL ZADANIA

Celem tej czesci zajec jest zapoznanie sie z Srodowiskiem programistycznym
Scratch oraz przygotowanie go do rozpoczecia programowanida.

1. Przygotowanie do programowania rozpoczniemy od
uruchomienia Srodowiska Scratch 2.0. Przy pierwszym @
uruchomieniu  Srodowiska nalezy wybra¢ odpowiednie 3

ustawienia jezykowe — menu ustawien jezykowych kryje sie pod
ikong globu w pasku zadan. Rozwin je i wybierz z listy jezyk polski.

"
Szl 2

2. Okno $rodowiska Scratch ma kilka istotnych elementow, z ktérymi warto sie
zapoznac przed przystgpieniem do programowania.

Pasek zadan znajduje sie u goéry ekranu. Oferuje on dostep do podstawowych
funkcji programu takich jak zapisanie lub otwarcie pliku czy cofniecie ostatniej
zmiany, a takze dostep do dodatkowych funkciji Scratch’a. Nieco dalej na prawo
na pasku zadanh znajdujg sie narzedzia pozwalajgce na wykonywanie szeregu
operacji na obiektach i bloczkach.

3. Ponizej paska zadan znajduje sie pole Sceny — to na niej dzieje sie cata akcja.
Tu pojawiajqg sie wszystkie dodane do programu obiekty oraz odgrywajg wszystkie
wydarzenia zakodowane w napisanym przez nas programie.

[-] F . Zielony przycisk flagi i
czerwony przycisk stopu
stuzq do uruchamiania i
zatrzymywania skryptéw

programu.
Qh!
=
Wspdtrzedne
okreslajg pozycje

obiektu na scenie w
poziomie (oS x) i
pionie (oS y).

XD 240 ¥ 180
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4. Ponizej Sceny, przy lewej krawedzi ekranu znajduje sie menu tta.

Zawiera ono miniature aktualnie wyswietlanego fta, oraz przyciski
umozliwigjgce jego zmiane. Nowe tto mozemy narysowac w edytorze

graficznym Scratch’a, zatadowac z biblioteki grafik lub z pliku. Jako tto -
Sceny mozemy takze dodac zdjecie wykonane za pomocq kamery 110
komputera. Po kliknieciu miniatury tta uzyskamy dostep do panelu Nowe to:
skryptéw tta oraz edytora graficznego i biblioteki dzwiekow tta. -

Duszki Nowy duszek: @ / & (¥ 5. Po prawej stronie od
menu fta znajduje sie menu

Ok ; cp e s

= duszkow umozliwiajgce
\{t . . .
% dodawanie i zarzgdzanie
Duszek obiektami na Scenie. W

Scratch’'u  takie  obiekty
nazywamy  duszkami. W

buszKd Nowy duszek: @ / &l 9 nagtéwku menu znajdujg sie
' rzyciski, zieki orym

L4 ] |Duszek1 przyciski dzieki ktory
@ ~ mozemy dodac¢ nowe duszki
NE T O do Sceny. Wcisniecie
f& przycisku z literkq ,,i"” na ikonie

duszka spowoduje przejscie
do panelu jego wtasciwosci.

6. Panel wtasciwosci duszka zawiera informacje o jego nazwie, potozeniu,
kierunku i stylu obrotdw. Styl obrotdéw okreSla czy wraz ze zmiang kierunku
poruszania sie duszka zmienia sie tez wyglgd grafiki. W panelu wtasciwosci mozna
sprawdzi¢ rowniez czy duszek jest widoczny czy ukryty na Scenie.

Zaktadki biblioteki Skryply | Kostumy | Dzwieki
blociko . TN | 2o .
20 {50
I"."."'y'gla d Kontrola %2"
\;'

| piwiek | czuiniki
I Pizak I".“."'y'raienia
I Dane I".“."iecej blokdw

przesun o krakdw
obrac (4 o stopni

obrac F) o stopni

ustaw kierunek na @

ustaw w strone mouse-pointer

Mz do x:mv:m

MZ do wskaznik myszy

Bloczki programowe. lec przez 9 s do x: ) v: D

| POZNAJEMY SRODOWISKO SCRATCH 2.0.
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7. Gtébwne pole zajmujace wiekszg czes¢ ekranu to pole skryptéw. To w nim
bedziemy tworzy¢ programy korzystajgc z biblioteki bloczkdw podzielonej na
tematyczne zaktadki: Ruch, Wyglad, Dzwiek, Pisak, Dane, Zdarzenia, Kontrola,
Czujniki, Wyrazenia i Wiecej blokéw. Kazda z zaktadek zawiera oddzielng
kategorie bloczkdw. Skrypty tworzymy przesuwajgc bloczki z biblioteki na pole
skryptéw, taczac je ze sobg tak, by tworzyty logiczng catosc.

LADANIE 2 — USTALANIE POZYCJI STARTOWEJ

CEL ZADANIA

Celem zadania jest rozpoczecie pracy z programem Scratch. W tym zadaniu
napiszemy program poruszajgcy obiektem po okregu. Jest to jeden z licznych
sposobdw poruszania obiektem mozZliwych do osiggniecia w Scratch'u. Przy

realizacji celu poznamy i wykorzystamy kilka podstawowych bloczkéw programu.

JAK TO ZROBIC

1. Zanim zaczniemy programowac usuniemy ze Sceny domysinie dodany obiekt
kota. Duszka mozemy usung¢ w panelu duszka korzystajgc z listy, ktéra pojawi sie
po kliknieciu prawym przyciskiem myszy w jego ikone, lub dzieki opcji "Usun" w
pasku zadan — aby z niej skorzystac¢ nalezy wybra¢ narzedzie nozyc i klikng¢ na
wybranego duszka w polu Sceny. Na tym etapie warto tez program zapisac i
nadac¢ mu charakterystyczng nazwe, np. ,,zadanie2”.

2. Czas na dodanie duszka, ktérym na dzisiejszych zajeciach
bedziemy sterowac. W panelu duszkdéw kliknij przycisk ,,Wybierz
duszka z biblioteki”, znajdz i zaznacz obiekt o nazwie ,,Cat2” i
kliknij przycisk ,,Ok”. W ten sposdb dodaliimy do programu
nowego duszka. Zauwaz, ze duszek pojawit sie na Scenie, ajego

Cat2 - .
miniatura w panelu duszkow.

3. Zachowaniem duszka na Scenie mozemy sterowac poprzez skrypty, ktére
napiszemy w jego panelu skryptéw. Kazdy duszek ma oddzielny panel skryptdw,
a skrypty, ktére na nim umieszczamy dotyczq tylko jego. Do interakcji miedzy
skryptami roznych duszkow stuzqg specjalne bloczki.

Kazdy skrypt musi zaczynac sie od bloczka startowego. Przejdz do panelu
skryptéw duszka ,,Cat2” i z biblioteki bloczkdéw wybierz zaktadke ,,Zdarzenia”. W
zaktadce znajdz bloczek , kiedy flaga™ i przeciggnij go na pole skryptow. Bloczek
ten jest jednym z bloczkéw startowych. Polecenia pod nim przypiete zostang
wykonane po wciSnieciu przycisku zielonej flagi nad Sceng lub po dwukrotnym
kliknieciu w sam bloczek.
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4. Czas na okreslenie pozycji poczgtkowej duszka. W kazdym programie dobrze
jest okreslic warunki, jakie powinien on przyjg¢ po jego uruchomieniu. W innym
wypadku kazde uruchomienie programu moze zakonczyc¢ sie innym efektem. W
bibliotece bloczkéw przejdz do zaktadki ,,Ruch”. Wybierz z niej bloczek ,,idz do ..."”
i dodaj go do skryptu tak, by przykleit sie pod bloczkiem startowym. Tak potgczone
dwa bloczki mozemy juz nazwac skryptem. W polach numerycznych ostatnio
dodanego bloczka wpisz wspodtrzedne x = -140 i y = 0. Wspotrzedne okreslajg
potozenie duszka na Scenie. Punkt o wspobtrzednych x = 0i y = 0 znajduje sie na
srodku sceny. Wspotrzedna x przyjmuje wartosci dodatnie dla punktéw po prawej
stronie od srodka i wartosci uiemne dla punktéw po lewej stronie. Wspbtrzedna y
przyjmuje wartosci dodatnie dla punktéw powyzej srodka Sceny i ujemne dla
punktdw ponizej srodka.

5. Teraz mozesz przetestowac program. Warto robic to po
kazdym etapie programowania — pozwala to na wczesne
wykrycie ewentualnych bteddw i ich szybkqg korekte. Aby
przetestowac program kliknij przycisk zielonej flagi nad
scenq lub dwukrotnie kliknij w bloczek startowy skryptu. Kot
powinien znalez¢ sie po lewej stronie Sceny.

idE do x:y:'ﬂ

LADANIE 3 - RUCH DUSZKA PO OKREGU

CEL ZADANIA

Celem zadania jest wykorzystanie podstawowych bloczkéw srodowiska Scratch
do zaprogramowania ruchu duszka po okregu. Do wykonania zadania
zastosowano bloczki ruchu i dwa rodzaje petli programowej — skonczong petle
,oowtorz” i nieskohczong petle ,,zawsze™.

JAK TO ZROBIC

1. Czas na poruszenie duszkiem. Z zaktadki “Ruch” dodaj do skryptu bloczek
“przesun o ...". W jego oknie numerycznym wpisz warto$¢ 25. Przetestuj program -
duszek poruszy sie o 25 krokdw w prawo.

2. Aby duszek wykonat poruszyt sie dalej, powtdrzymy polecenie ,przesun o ...".
Aby nie wklejac¢ niepotrzebnie wielu takich samych bloczkdw, uzyjemy do tego
instrukcji petli. Petla to instrukcja programistyczna, ktéra powtarza okreslone
instrukcje. Przejdz do zaktadki ,,Kontrola™ i znajdz w niej bloczek ,,powtérz”. Jest to
bloczek petli, w ktérej mozemy okresli¢ ile doktadnie razy instrukcje majq ulec
powtdrzeniu. Dodaj polecenie do programu tak by obejmowato bloczek , przesun
0 ...". W oknie numerycznym petli wpisz 10. Przetestuj program — duszek poruszyt
sie 10 razy dalej niz przedtem!
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3. Aby urozmaici¢ ruch duszka dodamy do skryptu instrukcje obrotu. Wré¢ do
zaktadki ,,Ruch” i wybierz bloczek ,,obré¢ w prawo o ...". Dodaj go do skryptu
wewnatrz petli, pod bloczkiem ,przesun o ...". W polu numerycznym bloczka wpisz
liczbe 10 — bloczek obrdéci grafike duszka o 10 stopni w prawo.

4. Poprzez wykorzystanie bloczka “obrdc” zaczelismy
ingerowac w kierunek duszka. Aby program dziatat
zawsze tak samo musimy zatem ustalic kierunek
poczqgtkowy duszka. Z zaktadki ,,Ruch” dodaj do
skryptu bloczek ,ustaw kierunek na ...” i dodaj go
przed petlg ,powtdrz”. Z listy rozwijanej bloczka
wybierz ustawienie 0 (géra).

pFrZESun o @ kro kow
K

cbrac (M o €T stopn 5. Jak wiemy, peten obrdt kota wynosi 360 stopni.

= Aby nasz duszek wykonat peten obrdt, powinnismy
bloczek ,obré¢ o 10 stopni” wykona¢ 36 razy. W
oknie numerycznym petli ,powtdrz” wpisz liczbe 36.
Przetestuj program by zobaczy¢ jak dziata.

6. Nasz duszek po uruchomieniu programu robi kétko po Scenie. Na koniec
dodamy do programu kolejng petle, ktéra sprawi, ze duszek bedzie sie po okregu
poruszat nieustannie. Przejdz do zaktadki ,Kontrola” i znajdz w niej petle ,,zawsze™.
Dodaqj jg do programu tak, by obejmowata wszystkie bloczki poza startowym.
Zapisz plik i zobacz jak dziata skonczony program.

ZADANIE 4 — RUCH DUSZKA ZA WSKAZNIKIEM MYSZY
CEL ZADANIA

Celem zadania jest wykorzystanie podstawowych bloczkdéw Srodowiska Scratch
do zaprogramowania ruchu duszka za wskaznikiem myszy komputerowej. Do
wykonania zadania zastosowano bloczki oraz petle programowa.

JAK TO ZROBIC

1. W kolejnym zadaniu poznamy inng metode sterowania ruchem duszka. Zapisz
plik jako nowy korzystajgc z opcji ,Zapisz jako” i nadaj mu nowq nazwe, np.
»Zadanie4". Usun skrypt duszka ,,Cat2” przeciggajgc go poza panel skryptéw lub
klikajgc prawym przyciskiem i wybierajgc opcje ,,Usun”.
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2. W tym programie duszek bedzie miat za zadanie podqgzac za kursorem myszy
komputerowej przesuwanej przez uzytkownika. Skrypt rozpoczniemy bloczkiem
startowym. Przejdz do zaktadki ,Zdarzenia” i przenies do pola skryptéw bloczek
wkKiedy flaga”.

3. Czas na ustalenie pozycji starfowej duszka.
Tym razem chcemy by na poczgtku programu
duszek znajdowat sie na srodku Sceny. Przejdz
do zaktadki ,,Ruch” i dodaj do skryptu bloczek
wIdZ do ...". W polach numerycznych bloczka
wpisz wspotrzedne x = 0 iy = 0. Zapisz i
przetestuj program. Kot powinien przeniesc sie
na srodek Sceny.

Przesun| o m krakow

4. Aby duszek poruszat sie za wskaznikiem myszy musimy odpowiednio okresli¢
jego kierunek. Z zaktadki ,Ruch” dodaj do skryptu bloczek ,,ustaw w strone” i z
iego listy rozwijanej wybierz opcije ,,wskaznik myszy".

5. Teraz mozemy poruszy¢ duszkiem. Z zaktadki “Ruch” dodaj na koniec skryptu
bloczek ,przesun o ..."”. W jego polu numerycznym mozesz zostawic domyslnie
wpisang wartos¢ 10.

6. Skrypt poruszajgcy duszkiem za wskaznikiem myszy jest juz prawie skonczony.
Na razie testujgc program nie mozemy dobrze zobaczy¢ jego dziatania poniewaz
kierunek duszka ustawiany jest wzgledem kursora myszy tylko raz. Zeby program
dziatat poprawnie, kierunek ten musi by¢ ustawiany nieustannie. Aby tak sie stato,
dodamy do programu instrukcje petli. Przejdz do zaktadki ,Kontrola™” i wybierz z
niej bloczek ,zawsze”. Dodaj go do skryptu tak aby obejmowat dwa ostatnie
bloczki. Zapisz plik i przetestuj jak dziata skonczony program - duszek kota
powinien podgzac za wskaznikiem kursora myszy.

LADANIE 5 — STEROWANIE Z WYKORZYSTANIEM
PRZYCISKOW KLAWIATURY KOMPUTERA

CEL ZADANIA

Celem zadania jest zaprezentowanie kolejnego mechanizmu sterowania
duszkiem. Tym razem do sterowania wykorzystano przyciski na klawiaturze
komputera. W zadaniu zastosowano wielowagtkowos¢ i zaprezentowano
alternatywny sposdb uruchamiania skryptu.
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JAK TO ZROBIC

1. Wtym zadaniu poznamy kolejng metode sterowania ruchem duszka. Zapisz plik
jako nowy korzystajgc z opcji ,,Zapisz jako” i nadaj mu nowqg nazwe, np.
»zadanie5". Usun skrypt duszka ,,Cat2” przeciggajgc go poza panel skryptéw lub
klikajgc prawym przyciskiem i wybierajgc opcje ,,Usun”.

2. Tym razem napiszemy mechanizm, ktéry umozliwi sterowanie duszkiem z
wykorzystaniem strzatek na klawiaturze komputera. Rozpoczniemy jak zwykle od
bloczka startowego. Przejdz do zaktadki ,,Zdarzenia” i przenie§ do pola skryptéw
bloczek ,kiedy flaga”.

3. Ustal pozycje startfowq duszka na srodek Sceny. Przejdz do zaktadki ,Ruch” i
dodaj do skryptu bloczek ,Idz do ...". W polach numerycznych bloczka wpisz
wspotrzedne x =01y = 0. Zapisz i przetestuj program. Kot powinien przenies¢ sie na
srodek Sceny.

4. Poniewaz w toku programu bedziemy zmieniac¢ kierunek ruchu duszka, na
poczgtku skryptu ustalimy kierunek poczatkowy. Z zaktadki ,,Ruch” dodaj do
skryptu bloczek ,ustaw kierunek na ...”. W polu bloczka pozostaw domysing
wartos¢ 90 oznaczajgcg kierunek w prawo.

5. Zaprogramujemy teraz fragment skryptu, ktory
bedzie stale poruszat duszkiem. Dodaj do programu
bloczek ,przesun o ...". Przejdz do zaktadki ,,Kontrola” i i do)x: Ay: )
znajdz w niej petle ,,zawsze”. Dodaqj jg do skryptu tak, ustaw kierunek na ke
by obejmowata ona ostatni bloczek. Dzieki temu
przesuwanie duszka o 10 krokédw bedzie sie ciggle
powtarzac. Przetestuj jak dziata program.

przEsun o m krokow

7. Czas na dodanie mozliwosci zmiany kierunku ruchu duszka. W tym zadaniu
napiszemy do tego celu az cztery odrebne skrypty. Kazdy z nich bedzie
uruchamiany po nacisnieciu odpowiedniego przycisku na klawiaturze. Przejdz do
zaktadki ,,Zdarzenia” i znajdz w niej bloczek startowy ,,kiedy klawisz nacisniety”.
Dodaj go do panelu skryptow i umies¢ w dowolnym miejscu. Ten skrypt bedzie
wykonywany niezaleznie od skryptu zielonej flagi i uruchamiany za kazdym razem
gdy uzytkownik wcisnie okreslony przycisk na klawiaturze. Z listy rozwijanej bloczka
wybierz opcje ,,strzatka w gore™.

6. Nacisniecie goérnej strzatki powinno zmienic kierunek ruchu duszka na ruch ku
goérze. Przejdz do zaktadki ,Ruch” i dodaj z niej do nowego skryptu bloczek ,,ustaw
kierunek na ...". Z listy rozwijanej bloczka wybierz opcje 0 (goéra). Przetestuj
dziatanie programu.
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Kedy ) klanases) strzathkakw! grawo

ustaw kaerunek na @

nacismety; laedy ) klanwased 'str=atkakwllewn

ustaw kaerunek na m

nacismety;

Kiedyl klawiszl str=alkalwiqire s inacsniety, Kedy) klawiszd str=atkaiwid oid inascs nigty:

ustan Kierunek na m

ustaw Kerunek na

8. Aby program posiadat mozliwos¢ sterowania duszkiem w pozostatych
kierunkach, potrzebujemy jeszcze trzech podobnych skryptéw uruchamianych
pozostatymi strzatkami klawiatury komputera. Nie musisz robi¢ ich recznie! Nacisnij
prawym przyciskiem myszy na bloczek ,,kiedy klawisz nacisniety” i wybierz opcje
duplikuj by skopiowac skrypt. Nowy skrypt umiesc w dowolnym miejscu na panelu
skryptow. Powtdrz duplikowanie jeszcze dwa razy, a nastepnie dostosuj
parametry bloczkdw w nowych skryptach tak by wynosity odpowiednio:

e strzatka w doét: 180,

e strzatka w prawo: 90 oraz

o strzatka w lewo: -90.

Zapisz plik i przetestuj skonczong gre. Mozesz teraz zmieniac kierunek ruchu duszka
korzystajgc z przyciskdw na klawiaturze.

| POZNAJEMY SRODOWISKO SCRATCH 2.0.



