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Programowanie w szkole

Zgodnie z Podstawg Programowa, kazdy absolwent liceum, czy technikum powinien wykazywac
sie umigejetnoSciq rozwigzywania problemow z uzyciem komputera oraz Stosowania
algorytmicznego podejscia do zadan.

Szkota stara sie ksztaici¢ te umiejetnosci u ucznidw juz od pierwszych lat nauki. Niestety,
czesto probuje sie w tym celu wykorzystywac tradycyjne, ale jednoczesnie anachroniczne,
Srodowiska programistyczne (np. Logo). Pochodzg one z zamierzchtych epok
programistycznych, wiec nie sg dla ucznidéw atrakcyjne. Czesto ich jedyng ,zaletg” jest fakt, ze
nauczyciele znajg je i potrafig stosowa¢ w nauczaniu. Jednoczesnie nie znajg nowszych
rozwigzan o podobnych funkcjach. Jest to wielka strata, biorac pod uwage znaczacy wptyw
nauki programowania na umiejetnosci ksztattowane u ucznidw. Mtodziez majgca stycznos¢ z
programowaniem notuje bowiem zwiekszony stopiehh pomystowosci, kreatywnosci i dbatosci o
szczegOty oraz wykazuje sie zroznicowaniem pomystow.

Optymalnym $rodowiskiem do nauki programowania bytoby takie, ktore cechowataby
przyjazno$¢, prostota obstugi, bezptatnosé, wieloplatformowosé', a przy tym nowoczesnosé.
Ideatem bytoby, gdyby zostato opracowane z myslg o edukacji.

bool prim(int n)

{//Czy liczba jest pierwsza? - Prawda albo falsz
int k;
bool wynik;
if(n==2)

if(n==1)
wynik=0;
if(n==2)
wynik=1;

else

£ for(k=2; (k*k<=n)&&(n%k!=0);k++)

s
if(n%k!'=0)
wynik=1;
else
wynik=0;

1

return wynik;

To prosty skrypt w C++. Czy jest tez prosty dla uczniow?

' Mozliwos¢ pracy na wielu systemach operacyjnych
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O Scratchu

Istnieje srodowisko, ktére nie tylko spetnia te cechy, ale takze posiada wiele innych pozadanych
z punktu widzenia edukacji. Jest nim Scratch, stworzony przez Massachusetts Institute of
Technology, opracowany specjalnie dla edukacji przez znany zespot Mitchela Resnicka “Lifelong
Kindergarten” - pracownie MIT Media Lab. Scratch pozwala na proste tworzenie aplikaciji

mogacych wykorzystywaé dzwieki, rysowaé, porownywac kolory i wiele wiecej. Jest catkowicie
bezptatny i dziata na réznych systemach operacyjnych, co czyni go dostepnym dla kazdego
ucznia. Jedynym wymaganiem systemowym dla niego jest posiadanie dowolnej przegladarki
internetowej oraz dostepu do Internetu. Scratcha z powodzeniem mozna juz uzywac¢ w pracy z
szesciolatkami. Ciekawym jest rowniez fakt, ze aplikacje w nim stworzone mozna tatwo
udostepni¢ innym uzytkownikom, czy umiesci¢ na dowolnej stronie internetowej lub blogu.

Mitchel Resnick - ojciec Scratcha we wtasnej osobie

Aplikacje w Scratchu buduje sie (dostownie) w edytorze blokdéw funkcjonalnych. Nie wymaga to
wczesniejszej znajomosci zadnego jezyka programowania. Wszystkie komendy wypisane sg
na bloczkach, w jezyku polskim. Majg one, w zaleznosci od swojego przeznaczenia, rozne
kolory. Dzieki temu struktura tworzonej aplikacji znacznie zyskuje na przejrzystosci.

Warto zastanowi¢ sie nad wykorzystaniem Scratcha w szkole. Ze wzgledu na nowe podejscie
do sposobu tworzenia aplikacji, ma on duzy potencjat dydaktyczny. Jasna i przemyslana
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struktura programu w edytorze bloczkédw znakomicie wspomaga uczenie myslenia
algorytmicznego.

Opinia studentéw o Scratchu

Wsréd studentdow Matematyki z Informatykg zostata przeprowadzona ankieta na temat
Scratcha. Studenci, po odbyciu szesciogodzinnego kursu algorytmiki opartym o to srodowisko
mieli za zadanie odpowiedzie¢ na kilka pytan.

Analizujgc odpowiedzi respondentéw mozna zauwazyC, ze kazdy z nich zadeklarowat, iz
wybratby Scratcha, gdyby miat przeprowadzac¢ zajecia z algorytmiki. Studenci jednogtos$nie
uznali réwniez, ze w tym srodowisku programuije sie tatwiej, anizeli w innych (np. Logo, Pascal).
Te opinie mozna uzna¢ za reprezentatywne, gdyz blisko 2/3 ankietowanych miato wczes$niej
stycznosc¢ z programowaniem.

Studenci zostali rowniez poproszeni o to, by kazdy z nich wypisat trzy wady i zalety Scratcha,
jakie udato im sie zauwazyC, podczas kursu algorytmiki. Najczesciej powtarzajgcymi sie
zaletami byt przyjazny interfejs, tatwos¢ edycji oraz bezptatnosé. Respondenci mieli problem ze
znalezieniem wad Scratcha. Wsrod nich zostat wymieniony brak mozliwosci dowolnej zmiany
rozmiaru okna sceny (dostepne sg dwa wbudowane ustawienia).

Szczegotowe wyniki ankiety dostepne sg do obejrzenia w serwisie eNnauczanie.com.

Scratch a Logo: Porownanie kryterialne

Scratch Logo
Interfejs w jezyku polskim Tak Tak
Nauka komend “na pamie¢” Nie Tak
Mozliwos¢ tworzenia rysunkéw Tak Tak
Instrukcje warunkowe Tak Tak
Petle Tak Tak
Tworzenie wiasnych procedur Tak Tak
Wspotpraca z bazg danych Tak Nie
Programowalne elementy Dowolna liczba Jeden zo6tw

duszkow
Proste dodawanie dzwieku do aplikacji Tak Nie
Tworzenie animacji Tak Nie
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Publikowanie dzwieku w aplikacji Tak Nie
Wieloplatformowosé Tak Nie
Wsparcie uzytkownikéw i nauczycieli Duze Mate
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Co nowego w Scratchu 2.0?

Scratch w wersji 2.0 wprowadzit wiele nowosci w stosunku do swojego poprzednika.
Najwazniejszymi i najbardziej zauwazalnymi z nich sa:

praca wylacznie w chmurze — Scratch juz nie wymaga instalacji na komputerze, a

wszystkie projekty sg przechowywane na koncie uzytkownika,

mozliwo$¢ tworzenia witasnych klockéw, wykonujacych zadane przez nas czynnosSci

(np. rysowanie kwadratu o danym boku),

podglad kodu programu innego uzytkownika bezposrednio w przeglgdarce - jezeli
chcemy wiedziec¢ jak inny uzytkownik rozwigzat pewnien problem lub doszedt do jakiegos
efektu, mozemy podejrze¢ wnetrze jego programu,

zmienne globalne, dzieki ktorym mozna np. tworzy¢ gry zapisujgce najwyzsze wyniki
uzytkownikow,

praca na obiektach wektorowych, dzieki czemu czes¢ graficzna programu wygladajg o
wiele tadniej.

Zaletg nowego Scratcha jest to, ze poprawki i udoskonalenia do programu bedg wprowadzane
do niego w sposob niezauwazalny dla uzytkownika. Koniec ze sprawdzaniem strony programu,
czy pojawita sie juz do niego aktualizacja. Wigczajac strone scratch.mit.edu zawsze przed
naszymi oczami ujrzymy najnowsza wersje Scratcha.

Zaktadanie konta w serwisie Scratch

Scratch jest dostepny dla kazdego komputera posiadajacego przegladarke internetowg oraz
dostep do Internetu. Od wersji 2.0 dziata on bowiem wytgcznie w chmurze. Mamy wiec dostep
do swoich projektow z kazdego miejsca na ziemi. Wystarczy zatozy¢ konto w serwisie

Scratcha.
By to zrobic:
1. Wigcz strone scratch.mit.edu
2. Kiliknij na przycisk Dotacz do Scratch, widoczny u gory strony.
3. W okienku, ktore sie pojawi, wybierz nazwe uzytkownika oraz hasto, ktére bedzie

pozwalato Ci sie zalogowac¢ w serwisie.
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4. Kolejnym krokiem bedzie podanie kilku informacji o sobie, czyli daty urodzin, ptci,
panstwa z ktérego sie pochodzi oraz aktualnego adresu e-mail. Bedg na niego
przychodzity powiadomienia z serwisu, a w razie probleméw z zalogowaniem, bedzie
mozna zresetowac z jego pomocg hasto.

Rozgrzewka

Przed przystgpieniem do pracy ze Scratchem warto poczyni¢ pewne przygotowania. Niewazne,
czy w zajeciach wystepujemy jako prowadzacy, czy uczestnicy - przyda sie niewielka
rozgrzewka. Istnieje fantastyczny serwis, ktory doskonale nadaje sie na zajecia bedace
wstepem do programowania w Scratchu. To code.org.

Serwis zawiera w sobie kurs przygotowawczy przeznaczony dla ucznidéw szkét podstawowych,

stworzony w jezyku polskim. Mozna go wtgczy¢ bezposrednio, wpisujgc adres learn.code.org.
Zadania w nim sg banalnie proste oraz sg wspomagane duzg liczbg materiatow dodatkowych,
objasnien i porad eksperckich, udzielanych przez specjalistow takich jak Mark Zuckerberg?.

skrec w (EITXCAD

powtérz [ razy

wykonaj

» Uruchom program

Kurs przygotowujgcy do nauki programowania na stronie code.org

Warto zarejestrowacC sie w tymze serwisie, gdyz w ten sposdb osiggane wyniki bedg sie
zapisywaly na naszym profilu. Ukonczenie odpowiednich sekcji kursu bedzie skutkowato
otrzymaniem certifikatéw potwierdzajacych umiejetnosci.

2 Twérca Facebooka
Autor: Piotr.Szlagor.net
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W tym dziale poznasz podstawy obstugi programu Scratch. Dowiesz sie, co oznaczajg
poszczegdlne elementy okna aplikacji. Stworzysz rowniez swoje pierwsze projekty, ktore
pomimo swojej prostoty bedg przedstawiaty ciekawe efekty.

Okno programu

Gtéwne okno Scratcha jest podzielone na kilka wyrdzniajacych sie sekcji, ktére nawzajem ze
sobg wspotpracujg. Znajomosc ich funkcji jest kluczowa do sprawnego poruszania sie w
programie, lecz zaznajomienie sie z nig nie sprawi Ci wiekszej trudnosci. Interfejs programu
zostat bowiem tak zaprojektowany, by radzili z nim sobie nawet szesciolatkowie.
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W opisywaniu poszczegodlnych sekcji gltdbwnego okna Scratcha bedziemy sie odwotywa¢ do
powyzszego rysunku, na ktérym najwazniejsze z nich zostaty zaznaczone i ponumerowane.

| tak:

1. Giéwne menu programu. Tu mozesz program zapisac, pobra¢ na swoéj komputer, czy
tez wgracC projekt aplikacji stworzonej w starszej wersji Scratcha. Jesli potrzebujesz
wiecej miejsca na kod swojego programu, przetgczysz sie w Uklad malej sceny.
Klikajac na napis Wskazéwki, z prawej strony rozwinie sie¢ menu szybkiej pomocy.
Pierwszy przycisk z lewej strony pozwoli Ci zmieni¢ jezyk interfejsu programu.

2. Tu wybierzesz nazwe dla swojego programu.

3. Uruchamianie i zatrzymywanie skryptu dla wszystkich duszkéw. Zielong flagg
uruchamisz skrypt®, czerwonym znakiem stop zahamujesz dziatanie catego programu.

4. Scena — tu sg wyswietlane duszki wykonujace zaprogramowane przez Ciebie instrukcje.

® W kodzie programu musi zosta¢ umieszczony bloczek z zielong flagg
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5. Ten obszar podaje Ci aktualne wspotrzedne miejsca, w ktérym jest umieszczony kursur
myszKi.

6. Guziki (od lewej) pozwalajg odpowiednio na wybranie duszka z bazy Scratcha,
namalowanie wiasnego duszka we wbudowanym edytorze programu, wgranie duszka z
pliku, ktory posiadasz na swoim komputerze oraz stworzenie duszka przy pomocy
Twojej kamerki internetowe;j.

7. Woybieranie sceny (czyli tta) dla wykonywanego skryptu. Domysinie jest to biata plansza.
Podobnie jak to miato miejsce powyzej nowe sceny mozesz wgrywac z bazy, ktorg
oferuje Scratch, rysowa¢ samemu, wgyrywac ze stworzonych przez siebie plikow, czy
tez sfotografowac¢ swojg kamerka internetowa. Scene rowniez mozesz zaprogramowac
np. zeby zmieniata sie na inng po pieciu sekundach. Wystarczy, ze na nig klikniesz
(pojawi sie wtedy wokot niej niebieska ramka), a nastepnie umiescisz odpowiednie
bloczki w sekcji skryptéw.

8. Wybieranie duszka, ktérego w danym momencie chcesz programowac. Pamietaj, ze
Twéj program moze mie¢ kilka duszkéw, z czego kazdy moze by¢ inaczej
zaprogramowany. Sekcja skryptéw bedzie sie zmieniata w zaleznosci od wybranego w
danym momencie duszka - poznasz go po tym, ze jest otoczony niebieskg ramka. Jesli
chcesz usungc¢ ktoregos duszka, kliknij na nim prawym przyciskiem myszki, a nastepnie
wybierz opcje Usur. W ten sam sposéb mozesz go zduplikowac, albo ukryc.

9. Narzedzia pozwalajace na szybkg edycje duszka. Od lewej jest to duplikowanie duszka,
wycinanie, powiekszanie i jego pomniejszanie. Wystarczy wybrac narzedzie, a nastepnie
klikng¢ na wybranego duszka widocznego w obszarze wykonywania programu.

10. Zaktadki pozwalajgce na zmiane zawartosci sekcji, ktora domysinie wyswietla skrypty.
Mozesz tam, klikajac na napis Kostiumy/Tta* dokonywaé¢ zmiany w wygladzie swoich
duszkéw, czy scen. Zaktadka DZzwieki pozwoli Ci na dodanie do swojego projektu
odgtoséw, ktore nastepnie mogg by¢ wykorzystywane w dziataniu programu np. Kot
bedzie méwit “Auc”, gdy bedzie sie uderzat o $ciane.

11. Bloczki potrzebne do stworzenia programu. Sg one pogrupowane kolorystycznie w
zaleznosci od funkcji, jaka spetniajg (niebieskie — ruch, rozowe — dzwiek itd.). Klikajac
prawym przyciskiem na poszczegdlnym bloczku, mozesz wywota¢ okno pomocy,
szczegotowo wyjasniajgce jego przeznaczenie.

12. Tymi guzikami mozesz udostepni¢ swoj projekt tak, by kazda osoba na swiecie mogta
go podziwiac¢. Klikajgc na przycisk Przejdz do strony projektu, bedziesz mogt podejrzeé
strone, ktérg zobaczg inni uzytkownicy, po udostepnieniu przez Ciebie projektu. Zostanie
ona szerzej oméwiona w nastepnej sekcji.

13. Ten obszar informuje o wspétrzednych, ktére okreslajg potozenie aktywnego w danym
momencie duszka.

14. Widocznymi guzikami mozesz (od lewej) pomniejszy¢, powrocic do ustawien
domysinych lub powiekszy¢ bloczki Twojego projektu.

4 Tekst ten zmienia sie w zaleznosci, czy w danech chwili otoczony niebieskg ramkg jest
duszek, czy scena.
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15. Skrypty — w to miejsce nalezy przeciggac bloczki, by stworzyé swoj program. Mozesz
taczy¢ ze sobg dowolng liczbe pasujgcych do siebie bloczkéw, tworzac ich segmenty.
Bloczki taczg sie, gdy podczas ich zblizania ukazuje sie miedzy nimi biaty pasek.
Usuwanie niepotrzebnych bloczkéw polega na kliknieciu na nim prawym przyciskiem
myszki i wybraniu opcji Usuri. W ten sam sposéb mozesz je duplikowac.

Strona projektu

Gdy juz skonczysz prace ze swoim programem, z pewnoscig bedziesz chciat sie nim

pochwali¢ przed szerszg publicznoscig. Do tych celéw stuzy wiasnie Strona projektu. To w tym
miejscu opisujesz swoj projekt, a inni uzytkownicy moga go podejrze¢ lub wyrazi¢ o nim swoje
zdanie. Im lepiej opisany program, tym wiecej osob bedzie go znajdywato.

Jumping frog

remixed przez piotrszlag

QO Zzaizydo sro

-

o)

7 skrypty
5 duszki
] szxi

Instrukcje

Simply press the green flag and the frog will start to jump

i i podzie ia (dod
The frog is randomly picking one of three brown dots, going half way to
it. and leaving a mark

przez piotrszlag)

Oryginalny projekt:
Skaczaca zaba by piotrszlag

symulacja x

animacja x  fractal x
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my frog
przez doobiroo

Zajmiemy sie teraz opisywaniem poszczegolnych elementéw Strony projektu. Bedziemy sie
odwotywa¢ do powyzszegi rysunku, na ktdrym oznaczono i ponumerowano najwazniejsze

sekcje.
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—

Kilkajac w to miejsce bedziesz mogt szybko zmieni¢ tytut swojego projektu. Jezeli Twoja
praca powstata na podstawie projektu innego uzytkownika, to bedzie tam wyswietlany

jego login.

2. Guziki ktérymi mozesz uruchomic¢ program (zielona flaga) lub go zatrzymacé (czerwony
przycisk stop).

3. Ekran, w ktérym program jest wykonywany. To tu dziejg sie najbardziej interesujgce
rzeczy.

4. W tym miejscu uzytkownicy, ktorzy bedq ogladali Twojg prace, bedg mogli zostawiac
komentarze. Jesli chcesz, to zaznaczajac widoczne w tym sektorze pole mozesz
wytgczy¢ mozliwos¢ komentowania.

5. Klikajac na to pole mozesz pokazac¢ innym uzytkownikom, ze pomimo opublikowania
projektu, nie jest to jego ostateczna wersja - czyli jest tzw. szkicem.

6. Guzik pozwala na zajrzenie do kodu wyswietlanego w danym momencie projektu. Jest to
szczegolnie przydatne, gdy ogladasz ciekawy projekt i chciatbys$ zobaczyc, jak zostat on
stworzony.

7. To pole jest bardzo wazne do osob odwiedzajgcych Twoje projekty. Powinienes wpisac
tu niezbedne instrukcje dotyczace dziatania Twojego projektu tak, by nikt nie miat
probleméw z jego uzywaniem.

8. Tu wpisz notatki dotyczace projektu. Mogg to by¢ Twoje plany na rozwdj aplikacji lub
zwyczajne podziekowania za pomoc.

9. Jezeli do stworzenia aplikacji zostata uzyta praca innegu uzytkownika, to wtasnie w tym
miejscu bedzie sie znajdywata informacja o tym.

10. W tym polu mozesz zapisac tagi zwigzane z Twoim projektem. Jezeli robisz kalkulator,
to takim tagiem moze byC np. matematyka. Im wiecej tagow pasujgcych do Twojej
pracy, tym wiecej ludzi odwiedzi te strone, bo bedzie ona zwyczajnie lepigj
wyszukiwalna.

11. Szary panel bedzie Cie informowat o tym jak inni uzytkownicy na niego reaguja.
Poszczegdlne przyciski oznaczajg (od lewej):

a. polubienie projektu,

b. ukochanie projektu®,

c. udostepnienie projektu - mozesz stad pobra¢ kod pozwalajagcy na osadzenie
programu na swojej stronie czy tez plik programu, ktéry otworzysz w starszej
wersji Scratcha,
dodanie projektu do swojego studia - takiej playlisty programow,
zgtoszenie projektu jako tgmigcego regulamin serwisu,
liczbe wszystkich wyswietlen,
drzewo remiksow projektu, to miejsce gdzie mozesz zobaczy¢ jak Twoj projekt
rozrastat sie, poprzez przeksztatcanie go przez innych uzytkownikow,

12. Sekcja pokazuje jakie remiksy udato sie stworzy¢ innym uzytkownikom, na bazie obecnie
ogladanego projektu.

@ ™o o

® Swojq drogg to ciekawe, ze Scratch rozrdznia lubienie od kochania :)
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Zaczynamy programowac

Samo stowo Programowanie przyprawia niektorych o gesig skoérke i odrzuca ich jak najdalej od
komputera. Niewiadomo czemu ta prosta czynnos¢ kojarzy sie wielu osobom z zajeciem,

ktorym moga zajmowac sie jedynie osoby szczegodlnie uzdolnione. Za chwie sam przekonasz
sie, ze to nic trudnego oraz, ze moze to by¢ catkiem dobrag zabawa.

Tworzymy pierwszy program
1. Przeciagnij bloczek przesun o ... krokéw do sekcji Skryptow. Kliknij na bloczek. Kot sie
poruszy.

przesun o €I krokéw

2. Przeciggnij bloczek zagraj beben (mozesz go znalez¢ zaktadce Dzwiek) i potacz go z

przesun o ... krokéw.
przesuf o QD) krokéw
zagraj beben przez CED taktow

3. Z listy rozwijalnej bloczku zagraj beben mozesz wybra¢ wiele ciekawych dzwiekow.
Wyprobuj je.

4. Dodaj kolejny bloczek przesun o ... krokéw, kliknij na okienko wewnatrz niego i wstaw
przed liczbg znak minus. Nastepnie dodaj kolejny bloczek zagraj beben i wybierz inny
instrument. Kliknij na ktorymkolwiek z bloczkéw, zeby uruchomic program.

przesun o €D krokéw
zagraj beben €39 przez {ED taktow

przesun o @) krokéw
zagraj beben EELJ przez ED taktow

5. Przeciggnij bloczek zawsze (zakladka Kontrola) i upus¢ go na szczycie instrukciji.
Powinien otaczac wszystkie dodane do tej pory bloczki.

Autor: Piotr.Szlagor.net
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Zawsze

przesun o @) krokéw
»

zagraj beben EI}9 przez CED taktow
b

przesun o @) krokéw
.3

zagraj beben €E} przez {ED taktow

6. Kliknij na jednym z bloczkéw by uruchomic¢ program.
7. Zeby przerwac¢ dziatanie skryptu, naci$nij na czerwony znak stop w prawym gérnym rogu

programu.
8. Wybierz bloczek kiedy kliknieto i umie$s¢ go na szczycie listy instrukcji. Od teraz,
zawsze gdy klikniesz zielong flage w prawym gdérnym rogu programu, zostanie on

kiedy kliknieto
zawsze

przesun o ) krokéw
3

zagraj beben €39 przez {ED taktéw
4

przesun o @) krokéw
4

zagraj beben EER) przez ED taktow

uruchomiony. Zeby zatrzyma¢ aplikacje, kliknij na znak stop.
9. Przeciaggnij bloczek zmien efekt (zaktadka Wyglad). Nie dodawaj go do istniejacej juz
listy instrukcji, ale ustaw go obok. Kliknij na bloczek i zobacz co stanie sie z kotem.

Autor: Piotr.Szlagor.net
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kiedy kliknieto

" przesun o €T krokéw
&
zagraj beben przez (EP) taktow
5
przesuir o @) krokdéw
3

zagraj beben przez (KD taktow

kiedy klawisz spacja nacisniety
zmien efekt kolor o €D

10. Dodaj bloczek kiedy kiedy klawisz ... nacisniety. Ut6z go na bloczku zmien efekt, a
nastepnie nacisnij Spacje na swojej klawiaturze (z listy rozwijalnej tego bloczka mozesz
rowniez wybra¢ inny klawisz).

Gratulacje! Wtasnie skonczytes tworzy¢ swoj pierwszy program w Scratchu. Zauwaz, ze
powstate dwie instrukcje mogg dziata¢ niezaleznie od siebie tzn. po wigczeniu zielonej flagi kot
zacznie tanczyC i dodatkowo za kazdym razem, gdy zostanie wcisnieta spacja, zmieni on swoj
kolor. Na tym krétkim przyktadzie widac rowniez, ze skrypt programu jest czytelny i zrozumiaty
nawet dla oséb niemajgcych wczesniej kontaktu z programowaniem.

Zobacz dziatlanie programu:

enauczanie.com/metodvka/scratch/zaczynamy-programowac/tworzymy-pierwszy-program

Kalejdoskop

1. Uruchom nowy projekt w Scratchu. Przejdz do zaktadki Kostiumy.

2. Pojawi sie nowa sekcja, stuzaca do edycji wygladu duszkéw. Catkowicie wymaz kota.
Mozesz do tego uzy¢ guzika Wyczysé. Gdy to zrobisz, to przy pomocy narzedzia Elipsy
narysuj czerwone kétko®. Kotko powinno byé ciut wieksze niz kursor myszki. Naci$nij na
guzik OK, gdy skonczysz.

3. Wro¢ teraz do zaktadki Skrypty i zt6z z bloczkéw kod widoczny na rysunku ponize;j.
Zamieszczone instrukcje dziatajg w ten sposob, ze w momencie nacisniecia zielone;j

¢ |dealne koto stworzysz, gdy w momencie rysowania wcisniesz klawisz Shift
Autor: Piotr.Szlagor.net
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Scratch 2.0 - Programowanie wizualne
Przewodnik po Scratchu dla kazdego

kiedy kliknieto

WYyCzZysc

Zawsze

lezéll wcisniety klawisz myszy? _to

idZ do x:' X myszy vy: y myszy

3
stempluj

flagi nastepuje czyszczenie ekranu, po czym startuje niekonczaca sie petla wykrywajaca

klikniecia myszki w obszarze sceny. Gdy takie nastapi, to na planszy, w miejscu kursora,

zostanie postawione stworzone wczesniej czerwone kotko. Nacisnij zielong flage i

postaraj sie co$ namalowa¢. Gdy bedziesz chciat skonczy¢, kliknij na czerwony znak

stop.

Dodaj do poprzednich instrukcji kilka nowych bloczkéw i ponownie nacisnij zielong flage.
Zobacz, jaki efekt udato ci sie uzyskac.

kiedy kliknieto

wyczysé

Zawsze

]ezéll wcisniety klawisz myszy? _to

idz do x: X myszy y: |y myszy
b

stempluj

k

idz do x: @) * x myszy vy: |y myszy
L3

stempluj

13

idZ do x: | x myszy y: @3 * y myszy
»

stempluj

13

idz do x: @Y * x myszy vy: @9* y myszy
13
stempluj

Nastepna edycja twojego skryptu bedzie polegata na dodaniu tylko jednego bloczka, ale
spowoduje do$¢ duze zmiany wizualne. Z zaktadki Wyglgd dodaj w dowolne miejsce w
srodku petli zawsze, jezeli ... bloczek zmien efekt kolor o ... i wstaw tam dowolng
wartos¢. Kliknij na zielong flage i zobacz, co udato ci sie osiggnac.

Autor: Piotr.Szlagor.net
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kiedy kliknieto

Wyczysc

zawsze

]ei_ell wcisniety klawisz myszy? _to

‘zmien efekt kolor o ET)
b

idZz do x:' x myszy y:' y myszy
3

stempluj

13

idz do x: @) * x myszy vy: |y myszy
13

stempluj

13

idz do x: | x myszy vy: e* Y myszy
4

stempluj

»

idz do x: @) * x myszy vy: @)* y myszy
b
stempluj

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodyvka/scratch/zaczynamy-programowac/kalejdoskop

Obliczanie pola kwadratu

Zajmiesz sie teraz tworzeniem prostego programu, ktérego zadaniem bedzie obliczanie pola
kwadratu o dtugosci boku podanej przez uzytkownika obstugujgcego twojg aplikacje. Poznasz
réwniez bloczki zapytaj i czekaj oraz odpowiedz, ktore sg jednymi z najwazniejszych, gdyz
pozwalajg na pobieranie informacji z zewnatrz programu i ich dalsze przetwarzanie.

kiedy kliknieto

rETOM Tl Podaj bok kwadratu eELLE]]

CIAWELFY Pole kwadratu wynosi [lilelr A 2 JE

powiedz  odpowiedZz * odpowiedZ przez @ s

Uruchom Scratcha i utéz w nim cigg instrukcji identyczny, jak ten na rysunku powyzej. Gdy tego
dokonasz, wcisnij zielong flage. Kot spyta sie o bok kwadratu i bedzie czekat na wpisanie przez
ciebie wartosci do pola tekstowego widocznego w dolnej czesci sceny. Wpisz tam dowolng
liczbe i zatwierdz klawiszem Enter. Po chwili kot powie ile wynosi pole kwadratu o dtugos$ci boku

podanej przez ciebie.
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Twoj program juz poprawnie oblicza pole kwadratu, ale nie wie jeszcze o tym, ze bok figury

kiedy kliknieto

FETI TN Podaj bok kwadratu fIE{LE]]

LAV P Bok kwadratu musi byc liczba dodatnig [fs]gd=F e s
b

FETUETN Podaj bok kwadratu &L= €]]

-
[{ LT Pl Pole kwadratu wynosi ff o] gd=F 9 s

powiedz odpowiedZ * odpowiedz przezes

geometrycznej musi by¢ liczbg dodatnig. Zmodyfikuj swojq liste instrukcji na taka, jaka jest
zamieszczona na rysunku powyzej. Skrypt dziata teraz tak, ze po podaniu przez uzytkownika
wartosci boku kwadratu nastepuje sprawdzenie przez program, czy wartos¢ napisana przez
uzytkownika jest liczbg dodatnig. Jezeli tak jest, to program przechodzi do obliczania pola
kwadratu. Jezeli nie, przypomina uzytkownikowi, jakie warunki musi spetnia¢ bok figury
geometrycznej i prosi o ponowne podanie tej wartosci - az do skutku.

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodvka/scratch/zaczynamy-programowac/obliczanie-pola-kwadratu

Zmienne i listy

Za chwile poznasz bardzo wazne narzedzia, wykorzystywane przez kazdego programiste.
Wszystkie powazne programy muszg bowiem operowa¢ na danych, a wiec jezyki
programowania potrzebujg mechanizmy, by je gdzie$ przechowywaé. Do tego wiasnie w
Scratchu stuzg Zmienne i Listy.

Zmienne

Gdy myslisz o zmiennych, mozesz wyobraza¢ sobie je jako pojemniki, ktére pozwolg Ci
przechowywac rézne przedmioty. Te przedmioty to tak naprawde informacje, takie jak liczby i
tekst. Mozesz je wykorzystywaC w swoich programach na wiele sposobow - wypisywac,
poréwnywaé, czy dokonywaé¢ na nich operacji matematycznych. Brzmi skomplikowanie?
Gwarantuje, ze nie jest. Zobaczysz to zaraz na prostym przyktadzie.

Zajmiesz sie teraz tworzeniem skryptu obliczajgcego pole prostokata o bokach, ktorych dtugosc
bedzie podawana przez uzytkownika. Dzieki temu poznasz w jaki sposéb dziatajg zmienne i jak
je wykorzystywacé w pézniejszych projektach.

Uruchom Scratcha i tak jak to miato miejsce w programie obliczajagcym pole kwadratu, zapytaj
uzytkownika by podat jeden 2z bokdédw prostokata. OdpowiedZz uzytkownika bedzie
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kiedy kliknieto

F£-1:)1 -]} Podaj pierwszy bok prostokata i czekaj

ustaw bok1 na odpowiedz

F4-1:)"1 -]} Podaj drugi bok prostokata i czekaj

ustaw bok 2 na odpowiedz

[sL:3V[-{:FA Pole prostokgta wynosi przez e s

powiedz || bok 1 *' bok 2 przezes

przechowywana w klocku odpowiedz. Zauwaz jednak, ze gdybysmy teraz chcieli zapyta¢ o
drugi bok prostokata, to nowa odpowiedz uzytkownika nadpisze tg pierwszg. Musisz zatem
zapisac obie odpowiedzi tak, by potem méc z nich korzystac.

Stwoérz dwie zmienne o nazwach bok 1 i bok 2. Zrobisz to przechodzac w sekcji bloczkéw do
zaktadki Dane i klikajac na guzik Stwérz zmienng. Zauwaz, ze mozesz tworzy¢ zmienne
dostepne tylko dla poszczegdlnych duszkéw, albo takie, z ktdérych korzysta¢ mogg wszystkie
jednoczesnie. Jezeli wszystko wykonate$ poprawnie, powinienes w zaktadce Dane widzieC
nowe klocki, wiasnie o takich nazwach.

Jezeli bedziesz teraz chciat, by wartosci podawane przez uzytkownika byly zapamietywane na
dtuzszy czas, uzyj kombinacji bloczkéw ustaw ... na ... i odpowiedz. Gotowy kod programu

obliczajgcego pole prostokata mozesz podejrzeé na rysunku powyzej

Jezeli chciatbys ukry¢ wartosci zmiennych, ktére sa pokazywane w oknie wykonywania
programu - odhacz je w sekcji Danych.

Gratulacje. Potrafisz juz pracowac na zmiennych. Teraz czas na listy.

Zobacz dziatanie programu:
enauczanie.com/metodvka/scratch/zaczynamy-programowac/pole-prostokata

Listy

Listy w Scratchu’ to narzedzie, ktore pozwala Ci na przechowywanie wielu danych w jednym
miejscu. Mozesz patrzyC sie na nie jak na zmienng, ktéra zawiera w sobie wiele innych
zmiennych. Czy jest ograniczenie liczby pozycji w liscie? Nie. Mozesz ich umiesci¢ tam
dowolng ilos¢. Kazda z wartosci bedzie wtedy przypisana do konkretnego miejsca na liscie.

T W innych jezykach programowania nazywane jako Tablice, stanowig rozwiniecie idei
zmiennych
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kiedy kliknieto

dodaj do Zdrowie

dodaj do Zdrowie

dodaj do Zdrowie
dodai do Pieniadze

[T ETl Twoja sytuacja finansowa sie nie zmieni do Pieniadze
LY. ETH Stracisz pienigdze [ L RMEEIELES
LY. EJl Zakochasz sie f[] Mitosc

LY EYll Odkochasz sie [ [SRlUILGEL

LY EY)| Bedzie tak jak jest e[ BN

Listy mozna wykorzystywa¢ w bardzo ciekawy sposéb. By to pokazac, sprébujemy razem

zrobi¢ program przepowiadajacy przysztosc - cos w rodzaju Horoskopu. Stworzymy wpierw trzy

listy®: Mito$c, Pienigdze i Zdrowie. Teraz do kazdej z list wpisz po trzy przepowiednie® za
pomocg bloczka dodaj ... do ... . Zwracaj uwage, czy dodajesz dobre przepowiednie do dobrej
listy. Po tej czynnosci twéj skrypt powinien wygladac¢ podobnie do tego na rysunku powyzej.

Jezeli masz juz baze przepowiedni, pora zaprogramowac¢ Twojego duszka tak, aby z kazdej

listy losowat po jednym zdaniu do danej kategorii. Osiggniemy to, korzystajgc z bloczka losuj od
... do ... oraz dodania nowego skryptu, ktéry bedzie dziatat rownolegle do tego, ktdry stworzytes
powyzej. Zauwaz w tym miejscu, ze nie ma zadnego ograniczenia co do liczby skryptow, ktore

beda rozpoczynaty swoje dziatanie w momencie klikniecia zielonej flagi.

Obok skryptu z rysunku powyzej utéz kolejny, taki jak ten widoczny na rysunku ponize;.

kiedy kliknieto

LTI P8l Oto moja przepowiednia §vlgd=F4 e s
powiedz przez e s

powiedz element' losuj od o doe z Zdrowie

powiedz przez e 5

powiedz element  losuj od ) do @) z Pieniadze przez @ s

powiedz przez e s

powiedz element | losuj od 3 do @) z Miosc

8 Robi sie to tak samo jak tworzenie Zmiennych
® Jezeli chcesz, mozesz pozniej rozbudowac swoj program, dodajac wiecej wrozb
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Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodvka/scratch/zaczynamy-programowac/horoskop

Tworzenie wtasnych bloczkéw

Przyjdzie czas, ze bedziesz chciat w Scratchu tworzy¢ coraz to bardziej zaawansowane
programy. Jak nietrudno wywnioskowa¢ - im bardziej rozbudowany kod bedziemy chcieli
stworzy¢, tym wiecej klockéw bedzie nalezato uzy¢. Poznasz teraz metode na przyspieszenie
prac w bardziej zaawansowanych projektach.

Od wersiji 2.0, Scratch pozwala na tworzenie swoich wtasnych bloczkéw. Jezeli miates juz cos
wczesniej wspdlnego z programowaniem, to mozesz utozsamiac je z procedurami. Jezeli nie,
to nie martw sie - sam zobaczysz, ze to nic trudnego. Dzieki tej nowej funkcji mozesz np.
utworzy¢ bloczek, ktéry bedzie rysowat kwadrat o danym boku. Wtedy, zawsze gdy bedziesz
chciat narysowac kwadrat uzyjesz tylko jednego bloczka, zamiast uktadac potrzebny kod.

Tyle teorii. Teraz zobaczysz, jak mozna wykorzystywa¢ wtasne bloczki w praktyce. Naszym

celem bedzie stworzenie bloczka, ktory bedzie rysowat kwadrat o podanym przez uzytkownika
boku. Kwadrat ten bedzie zamalowany w $rodku. W oknie tworzenia programu w Scratchu,

przejdz do zaktadki Wiecej bloczkéw, a nastepnie na Stwoérz blok. Pojawi sie nowe okienku,
gdzie bedziesz projektowat wyglad swojego bloczka. W pierwsze pole wpisz Rysuj kwadrat o
boku oraz wstaw Parametr liczbowy i zmien jego nazwe na bok. Powinienes$ osiggnac¢ taki sam

efekt jak ten widoczny na rysunku ponize;.

New Block
(x]
Rysuj kwadrat o boku
Opcje
Dodaj parametr liczbowy: &9
Dodaj parametr tekstowy: £
Dodaj parametr logiczny: @&
Dodaj etykiete tekstowg: = text
© Uruchom bez odswiezania ekranu

OK Anuluj

Nadeszta pora na pokazanie Scratchowi, jak ma rysowa¢ kwadraty wypetnione w $rodku. Z
pewnoscig zauwazyte$ nowy, fioletowy bloczek, ktdry pojawit sie w sekcji Skryptéw. Dotgczajac
do niego kolejne fragmenty kodu sprawisz, by bloczek zachowywat sie tak, jak bedziemy tego
chcieli. Umiesz rysowac¢ juz kwadrat. Pewnie zastanawiasz sie jak sprawi¢, zeby byt on

wypetniony kolorem . To bardzo proste. Twoj duszek zwyczajnie musi narysowac jeden
kwadrat, potem drugi - mniejszy, potem kolejny - jeszcze mniejszy i tak dalej. Po uruchomieniu
da to efekt wypetnionego kwadratu. Gotowy skrypt powinien wygladac jak ten ponize;.


http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.enauczanie.com%2Fmetodyka%2Fscratch%2Fzaczynamy-programowac%2Fhoroskop&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEy9WZ0LzFn26_9kxlWaABzV7VXsw
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fpiotr.szlagor.net&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFGY9azFWGhQFtClkOUOOJIeh3GpA

definiuj Rysu] kwadrat o boku ' Bok

przytoz pisak

przesun o Bok krokow

b
obréé K¥) o €D stopni

—J

Rysuj kwadrat o boku [ Bok -o

podnies pisak

Po tej czynnosci, gdy bedziesz chciat narysowa¢ kwadrat z wypetnionym srodkiem, bedziesz
musiat wstawi¢ w kodzie programu swoj nowy bloczek. To ogromne udogodnienie, ktore
wielokrotnie okaze sie pomocne w Twojej przygodzie z programowaniem. Jesli nie rozumiesz
zasady dziatania powyzszego kodu, przeczytaj koniecznie sekcje poswiecong Rekurencji, ktérg
znajdziesz w rozdziale Objasnienia.

Komentarze

Komentarze, wstawiane do skryptéw, bardzo utatwiajg szybkie zorientowanie sie w kodzie
podczas jego odczytywania przez inne osoby. Mogg okazacé sie szczegolnie przydatne, gdy twoj
program bedzie zawierat wiele linijek kodu lub gdy otworzysz go po dtuzszej przerwie i nie
bedziesz juz pamietat jakie czynnosci dany fragment kodu wykonywat. Poniewaz komentarze
nie sg bloczkami, aplikacja bedzie je ignorowata.

Zeby doda¢ komentarz do swojego programu:

1. Kliknij prawym przyciskiem myszki obok polecenia lub skryptu, do ktérego chcesz dodac
komentarz.

2. Z menu wybierz Dodaj komentarz i wpisz odpowiednig notke.
3. Jesdli zblizysz komentarz do bloczka, ktory jest opisywany, zostanie on z nim powigzany.

Autor: Piotr.Szlagor.net
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kiedy kliknieto

przytoz pisak
v

przesun o ) krokéw Dzieki tej petli nie musze
r wstawiac tych samych

obré¢ K) o € stopni bloczkow kilka razy.

Tak wyglada wstawiony komentarz, przypisany do konkretnego bloczka

Publikowanie programéw na stronach internetowych
Scratch pozwala na tatwe i szybkie umieszczanie stworzonych i opublikowanych aplikacji na
swojej stronie www. Jest to tak proste, jak osadzenie obrazka, czy filmu YouTube.

Aby to zrobi¢:
1. Otwoédrz w przegladarce program, ktdry chcesz przenie$¢ na swojg strone.
2. Znajdz napis Embed, ktory znajduje sie pod okienkiem z programem.
3. Zaznacz i skopiuj tekst widoczny w polu Embed.
4. Wklej ten kod w odpowiednim miejscu na swojej stronie www (by to zrobi¢ bedziesz

prawdopodobnie musiat przejs¢ do widoku html)

* 1 @Yo suda @ Report this

Autor: Piotr.Szlagor.net
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Rysowanie ze Scratchem

Sztandarowe programy tworzone w jezyku Logo (np. w aplikacji Logo Komeniusz), bazujgce na
rysowaniu dowolnych ksztattow, mozesz fatwo utozy¢ w Scratchu. W ten sposéb dalej bedziesz
tworzy¢ fantastyczne rysunki, zyskujgc jednoczesnie przejrzysto$¢ i prostg w zrozumieniu liste
instrukcji, ktérg oferuje Scratch. Dodatkowo, w przeciwienstwie do Logo, Scratch moze
rysowac, wykorzystujgc do tego kilka duszkéw, z czego kazdy z nich moze by¢ inaczej
zaprogramowany. Znacznie zwieksza to pole do popisu dla uczniéw, ktérzy chcg wykonaé
bardziej zaawansowany projekt.

Ponizej znajduje sie zestaw rysunkéw stworzonych w Scratchu, wraz z instrukcjami
potrzebnymi do ich samodzielnego wykonania. Nie krepuj sie zmiang parametréw, czy

przestawianiem bloczkéw. Mozliwe, ze w ten sposdb stworzysz swoj unikatowy rysunek, ktérym
bedziesz mégt sie pochwali¢ przed innymi.

Kwadrat

kiedy kliknieto

przytoz pisak
powtoérz O razy

przesun o @) krokéw

4

obro¢ ) o ) stopni
=

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodvka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/kwadrat

Autor: Piotr.Szlagor.net
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Scratch 2.0 - Programowanie wizualne
Przewodnik po Scratchu dla kazdego

Pentagram

kiedy kliknieto

przytoz pisak

powtérz @ razy

przesun o €L krokéw
k
obro¢ ) o €D stopni

Zobacz dziatanie programu:
enauczanie.com/metodvka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/pentagram

Zestaw pentagramow

kiedy kliknieto
przytoz pisak
powtérz @ razy

" powtérz © razy

przesun o §T]) krokéw
3
obréé KF) o ELLY stopni

¥
obréé K¥) o ELLY stopni

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodvka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/zestaw-pentagramow

Autor: Piotr.Szlagor.net
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Scratch 2.0 - Programowanie wizualne
Przewodnik po Scratchu dla kazdego

Okrag

kiedy kliknieto

przytoz pisak
powtérz €D razy

przesun o @) krokéw
3
obréé ¥) o @) stopni

Zobacz dziatanie programu:
enauczanie.com/metodvka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/okrag

Obracany kwadrat

kiedy kliknieto

przytoz pisak
powtérz ) razy
" powtérz O razy

przesun o @) krokéw
4
obré¢ ) o @) stopni

k
obréc ) o @) stopni

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodyka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/obracany-kwadrat
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Scratch 2.0 - Programowanie wizualne
Przewodnik po Scratchu dla kazdego

Kafelki

kiedy kliknieto

przytoz pisak
powtorz G razy

( powtorz e razy

przesun o ) krokéw
k

obréc ¥) o €D stopni

k
obréé Ky o @B stopni

Zobacz dziatanie programu:
enauczanie.com/metodyvka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/kafelki

Gwiazda

kiedy kliknieto
przesun o @) krokéw

obré¢ ) o D stopni
przytoz pisak
powtérz @) razy

przesun o € krokéw
k
obréé ) o €ED) stopni
b
przesun o §T) krokéw
k

obréé (% o ) stopni

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodvka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/gwiazda
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Scratch 2.0 - Programowanie wizualne
Przewodnik po Scratchu dla kazdego

Batarang

kiedy kliknieto

przytoz pisak

powtérz €ED razy
przesuh o @) krokéw
2

obré¢ ) o @) stopni

powtérz @) razy
" ustaw kierunek na [ 90
i powtérz € razy
przesun o ) krokéw
l'obréé (4 o @) stopni

Zobacz dziatanie programu:
enauczanie.com/metodvka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/batarang

Ro6za

definiuj Platek

przytoz pisak

powtérz €L razy
przesun o €) krokéw
»

obré¢ ) o @) stopni

kiedy kliknieto

powtérz ) razy

: ptatek
13

powtérz @ razy
' obréc ) o EEI) stopni

“obréé (X o €T stopni

I powtérz €F1) razy
przesui o ) krokow
tcbréé (4 o @ stopni

Zobacz dziatanie programu:
enauczanie.com/metodyvka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/roza

Autor: Piotr.Szlagor.net
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Scratch 2.0 - Programowanie wizualne
Przewodnik po Scratchu dla kazdego

Rozeta

kiedy kliknieto
przytoz pisak

powtérz € * n razy

przesun o L) krokéw
b

obré¢ ) o €D / n stopni

2
przesun o L) krokéw
b

obré¢ (M o €D - €D / n  stopni

Zobacz dziatanie programu:
enauczanie.com/metodvka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/rozeta

Labirynt

kiedy kliknieto
przytoz pisak

powtarzaj az dotyka krawedz

przesun o | krok krokow

b
obré¢ ) o €) stopni
4

zmien krok o )

Zobacz dziatanie programu:
enauczanie.com/metodyka/scratch/rysowanie—-ze-scratchem/labirynt

Autor: Piotr.Szlagor.net
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Scratch 2.0 - Programowanie wizualne
Przewodnik po Scratchu dla kazdego

Galaktyka

kiedy kliknieto

przytoz pisak

powtarzaj az dotyka krawed:

przesun o krok krokow

3
obro¢ ) o €Y stopni
]

zmien krok o ©)

Zobacz dziatanie programu:
enauczanie.com/metodvka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/galaktyka

Ciastko

kiedy kliknieto

ustaw krok na |

powtarzaj az dotyka krawedz ?
podnies pisak
:idi do x:@Qvy: ©
przesun o || krok /@) krokéw
:obréé (M o @) stopni
przesui o | krok /@) krokéw

>
przytoz pisak
>

powtorz @) razy
obréé (% o € stopni
»

przesun o | krok krokow

5

»
zmien krok o @)

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodvka/scratch/rysowanie-ze-scratchem/ciastko

Autor: Piotr.Szlagor.net
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proGRAmowanie

Graw “20”

W grze uczestniczg dwie osoby. Wpierw
muszg oni wybrac, kto z nich ma zaczg¢, a
nastepnie na przemian dodajg do liczby w

puli 1 lub dwa (na poczatku pula wynosi §

oczywiscie 0). Wygra ten, kto pierwszy §
powie 20.

Aplikacja stworzona w Scratchu stuzy tu jako

e W |
| liczba 00

wirtualny przeciwnik w grze, ktéry zachowuije |

sie jak zawodnik nieznajacy odpowiedniej £

strategii. Zadaniem  uzytkownika jest

wymyslenie takiej strategii, by zawsze
wygra¢ z komputerem (strategia ta powinna

dziata¢ bez wzgledu na to, kto bedzie zaczynat).

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodvka/scratch/programowanie/gra-w-20

Polowanie na kaczki

Gra matematyczna polegajgca na odczytaniu
poftozenia kaczki i wpisaniu wspotrzednych

tak, by czerwony celownik najechat na nia.

Gra toczy sie, az zawodnik zdobedzie 10
punktow.

Za kazde trafienie otrzymuje sie jeden punkt, a

za pudto tyle samo traci. Jesli zawodnik

doktadnie odczyta wspétrzedne kaczki, to

dostaje od razu 10 punktow.

Zobacz dziatanie programu:

v | {#:0,¥:180) I.Twoje punkty 00

Whpisz
wspotrzedna
odcietych (x):

(%:-240,¥:0) (%:240,¥:0)

){‘

[ o

FY

enauczanie.com/metodyvka/scratch/programowanie/polowanie-na-kaczki

Autor: Piotr.Szlagor.net
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Labirynt

Typowa gra zrecznosciowa, polegajagca na
przeprowadzeniu jednego duszka przez
labirynt tak, by dostat sie do swojego kolegi.
Kazdy moze te gre nieco ulepszyc,
zmieniajgc ksztatt labiryntu, gdyz jest to
zwyczajny duszek. Polecam stosowanie gry |
na poczatkowych zajeciach w klasie

Pomocy!

2
H

pierwszej szkoty podstawowej, gdyz dobrze [m‘ i sie
uczy ona klikania lewym klawiszem myszKki i gl
stabilnego jej prowadzenia po podtozu. ®

Zobacz dziatanie programu:
enauczanie.com/metodvka/scratch/programowanie/labirynt

Tabliczka mnozenia dla Ani
Oryginalnie  projekt byt wykonany dIa

uczennicy  klasy  pierwszej  szkoly N
podstawowej, ktéra bardzo usilnie prosita

mnie o przepytanie jej z tabliczki mnozenia | ;.g/ 3 I Y os wynik
do 30, gdyz przygotowywata sie do konkursu. = '

Program ten uzupetniony o proste statystyki, '}
Zliczajagce ile byto  wszystkich  prob
odpowiedzi oraz ile z nich byto poprawnych
moze stanowi¢ ciekawy pomyst na
uruchomienie rywalizacji miedzy uczniami, w
ktérej bedg c¢Ewiczyli szybkie mnozenie w
pamieci. Oczywiscie program bardzo prosto
mozna zremiksowac do wersji, gdzie tabliczka mnozenia bedzie do 100, 200, 1000 itp.

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodyvka/scratch/programowanie/tabliczka-mnozenia-dla-ani
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W tym dziale zostang zaprezentowane przykfadowe projekty, jakie mozna zada¢ uczniom do
wykonania w Scratchu. Tematyka zadan oscyluje nie tylko wobec zagadnien informatycznych.
Zamieszczone projekty zostaty dobrane tak, by pokrywaty sie z zainteresowaniami uczniéw oraz
dbaty o rozw¢j ich kreatywnego myslenia.

Grupa 0

Zadanie 1. Przedstaw sie

Opowiedz pare informacji o sobie (imie, wiek, hobby, ulubiong potrawe), korzystajgc ze Scrtcha.
Dowolnie zmieh swojego duszka i tto sceny. Do stworzenia programu uzyj fioletowych bloczkéw
Powiedz ... przez ... s.

Zadanie 2. Haiku

Haiku to wiersz sktadajacy sie z siedemnastu sylab zapisanych w trzech linijkach tekstu (pie¢ w
pierwszej, siedem w drugiej i pie¢ w trzeciej). Zaanimuj haiku w Scratchu, za pomocg trzech
bloczkéw Powiedz ... przez ... s. Pamietaj, ze mozesz stworzyC r6zne postacie i scenerie.

Zadanie 3. Tworzymy scenke

Za pomocg dwoch duszkow i klockéw Powiedz ... przez ... s i Czekaj ... s zaaranzuj dialog
miedzy dwoma postaciami. Tto sceny i wyglad swoich duszkow dopasuj do tematyki rozmowy.
Rozmowa powinna sktadac sie co najmniej z dziesieciu dymkow dialogowch.

Zadanie 4. Reklama Scratcha
Jak mogtaby wyglada¢ reklama Scratcha? Jak przekonatbys$ kogos do jego wyprébowania?

Zadanie 5. Podréze mate i duze
Gdzie bytes? Gdzie chciatbys pojechac? Jakie projekty mozesz stworzy¢ w Scratchu o
miejscach wartych odwiedzenia?

Zadanie 6. Obrazowanie stéw

Jakie projekty w Scratchu mozesz stworzyé, by poméc innym zrozumiec takie stowa jak: petla
(w sensie powtarzanej wielokrotnie czynno$ci), inny, trudny, czekaj, stoj, obcy, piekny,
przyjaciel, deszcz, otwarty, mito$¢, sztuka, syrena, instrukcje, fatwe, moc, czas, bohater.

Zadanie 7. Kartka swigteczna
Zaprojektuj interaktywng kartke swigteczng. Stwoérz w tym celu wtasnego duszka i tto. Nie
zapomnij o dodaniu dzwiekow.

Zadanie 8. Dziekuje
Czy ktos ostatnio zrobit dla Ciebie co$ dobrego? Czy jestes komus za co$ wdzieczny? Jak
mogtbys im powiedzieé "dziekuje" za pomocg projektu stworzonego w Scratchu?
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Zadanie 9. Pohatasujmy!
Stworz w Scratchu projekt, zawierajacy interesujace, nietypowe i inspirujace dzwieki lub
muzyke. Mozesz w tym celu wykorzystac bloczki przedstawione na rysunku ponize;.

ustaw instrument na €9 zagraj diwiek meow

zagraj beben €5) przez CED taktow [l pauzuj przez (ED taktow
zmien gtoénosé o @) Ml zaoraj nute @29 przez @D taktow

zagraj dzwiek meow i czekaj zmien tempo o €D
ustaw gtosnosé na ELD % [ ustaw tempo ) taktéw na minute

Zadanie 10. Prostokaty
Nie ma tu kot i okregdw, nie ma linii, nie ma tez importowanych obrazkéw. Stwoérz projekt,

wykorzystujac jedynie wiasnorecznie narysowane prostokaty (tto sceny powinno by¢ rowniez
wykonane z prostokatow).

Zadanie 11. Za duzo, za mato

Stwoérz program, w ktérym uzytkownik bedzie zgadywat losowo wybrang liczbe przez komputer.
Bedziesz potrzebowat duszka, ktory powie uzytkownikowi, ze pomyslat sobie o pewnej liczbie
od 1 do 100, a nastepnie poprosi go o odgadniecie tej liczby. Duszek powinien moéwic “Za duzo” i
“Za mato” w momencie, gdy uzytkownik bedzie zle zgadywat. Gdy uzytkownik odgadnie
wylosowang liczbe, duszek powinien zmieni¢ swoj kostium. Skorzystaj z bloczkéw widocznych
na rysunku ponizej.

powiedz przez @ s m Zgadnij liczbe, ktora pomyslatem m

kiedy kliknieto FETOCIN Zgadnij liczbe, ktorg pomyslatem EENELEE]]

ustaw liczba  na losuj od €Y do €D powtarzaj az  odpowiedZ = liczba

jezeli odpowiedZz < liczba to

powiedz przez @ s
powiedz przez @) s

w przeciwnym razie
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Zadanie 12. 12 wyzwan
Ponizej znajduje sie lista dwunastu wyzwan, kazda grupa losuje dla siebie jedno z nich, a
nastepnie stara sie je jak najlepiej wykonac.

1.

N

© e NGO

Gdy nacisniesz klawisz B — duszek sie nieco zwiekszy, a gdy nacisniesz S — zmniejszy.
Gdy duszek ustyszy gtosny dzwiek, powinien zmienia¢ swdj kolor.

Gdy duszek jest w gornej cwiartce sceny, ma mowi¢ “Podoba mi sie tu na gorze”

Gdy duszek dotyka czego$ niebieskiego, zaczyna gra¢ wysoki dzwiek, a gdy dotyka
czego$ czerwonego — niski dzwiek.

Gdy dwa duszki sie zderzajg, jeden z nich ma mowic¢ “Przepraszam”.

Zawsze gdy kot i pies sie do siebie zblizajg, kot ucieka od psa.

Gdy klikniesz na tto sceny, pojawi sie kwiatek w tym miejscu.

Gdy klikniesz na duszku, drugi duszek zacznie tanczy¢.

Duszek bedzie spadat, jakby dziatata na niego grawitacja, ale zatrzyma sie¢ w momencie
kontaktu z zielonym podtozem.

10. Duszek podaza za kursorem myszki, ale nigdy sie do niego bardzo nie zbliza.
11. Duszek podaza za czerwona linia.
12. Gdy wynik osiggnie 10, tlo sceny sie zmieni.

Zadanie 13. Kwadrat i kotko

Jaki

program jestes w stanie stworzy¢ majac do dyspozycji dwa duszki bedace

pomaranczowym kwadratem i fioletowym kotkiem. Mozesz korzysta¢ tylko z ponizszych
klockéw.

przesun o ) krokéw m losuj od € do €D

obré¢ (4 o €D stopni powtérz XD razy | zawsze
zagraj beben €% przez (XD taktow [ zagraj nute {39 przez (D taktow
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Grupa A

Zadanie 1. Podroznik

Wykonaj w Scratchu animacje opisujaca pie¢ réznych miejsc na swiecie. Ustaw tto na mape
Swiata i spraw, by duszek przemieszczajac sie miedzy wybranymi przez Ciebie miejscami
powiedziat dwa zdania o kazdym z nich.

Zadanie 2. Wynalazki

Stworz program, ktéry bedzie prezentowat trzy - twoim zdaniem - najwazniejsze wynalazki, w
historii. Zaprezentuj je odpowiednio, uzywajac mozliwosci, jakie daje Scratch. Uzyj dzwieku,
animacji duszka i innych obiektéw, zadbaj o odpowiedni wyglad sceny.

Zadanie 3. Pensja

Stwoérz program, ktéry bedzie wyliczat ile ztotych zarobi uzytkownik po przepracowaniu danej
przez uzytkownika liczby godzin. Przyjmij stawke 13 zi/h. Przyktadowo, jezeli uzytkownik poda,
ze przepracowat 10 godzin, to program powinien powiedzie¢ mu, ze zarobit 130 zi.

Zadanie 4. Rysujemy ksztalty

Narysuj ponizsze ksztatty. Liczby podane obok odcinkdéw to kroki, jakie duszek musi pokonac.
Do poruszania duszkiem uzywaj tylko z klockow przesun o ... krokéw oraz ustaw kierunek
na.

50
100 100
25
— |50
25
100 100
20
40
60
20 100
40 40
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Zadanie 5. Piszemy swoje imie

Napisz w Scratchu swoje imie. Do poruszania sie uzywaj klocka idz do x: ... y: ... . Mozesz
wpierw napisa¢ swoje imie na brudno na arkuszu, po czym odczytasz z niego wspétrzedne, po
jakich ma sie poruszac¢ duszek.

Adres arkusza: enauczanie.com/metodyka/scratch/materialy/uklad-wspolrzednych

Zadanie 6. Sztuka z 12 klockéw
Stworz rysunek, uzywajac tylko tych 12 klockéw, ktore widzisz ponizej. Nie musisz uzywaé
wszystkich z nich oraz mozesz dowolnie zmienia¢ ich wartosci.

ustaw kolor pisaka na ) obréé (M o €B) stopni

ustaw kierunek na €39 zmien x o €0
zmieh y o ) § przesun o §[) krokéw B wyczysé

powtérz €L razy

o

przytéz pisak W podnies pisak | idz do x: Q y: ©

Zadanie 7. Uciekajacy duszek
Stworz program, w ktérym duszek bedzie uciekat przed wskaznikiem myszki, gdy ta bedzie sie
do niego zblizata na mniej niz 10 krokéw.

kiedy kliknieto
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Zadanie 8. Co jest nie tak z programem?: Arek
Arek chciatby, zeby jego kot obracat sie dookota, gdy nacisnie spacje, ale kot sie nie porusza. Co
sie dzieje? Dokonaj odpowiednich zmian w kodzie, by program dziatat.

kiedy klawisz spacja  nacisniety

obré¢ (W o ) stopni

obré¢ (W o €) stopni
obréé (% o ) stopni
obréé (4 o ) stopni

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodyvka/scratch/materialy/co-jest-nie-tak-z-programem

Zadanie 9. Co jest nie tak z tym programem?: Stefcia

Stefcia chce, zeby kot startujgc od srodka planszy, a potem poruszat sie w prawo i rést.
Program dziata po pierwszym kliknieciu zielonej flagi, ale potem juz nie. Co sie dzieje? Dokonaj
odpowiednich zmian w kodzie, by program dziatat.

kiedy kliknieto

powiedz przez @ s
le¢ przez @ s do x: D yv: ©
powtérz € razy

" zmien rozmiar o [ 10)

L~ -

powiedz przez @ s

le¢ przez @) s do x: €E) v: ©

powtérz © razy

zmien rozmiar o €

=
powiedz przez @ s

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodvka/scratch/materialy/co-jest-nie-tak-z-programem
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Scratch 2.0 - Programowanie wizualne
Przewodnik po Scratchu dla kazdego

Zadanie 10. Co jest nie tak z tym programem?: Michat

Michat chce, zeby jego kot tanczyt w rytm muzyki, ale kot zaczyna tanczy¢ dopiero, gdy
piosenka sie skonczy. Gdzie lezy problem? Dokonaj odpowiednich zmian w kodzie, by program
dziatat.

kiedy kliknieto

zagraj dzwiek cave i czekaj

powtérz €) razy

przesun o €X) krokow
' F

czekaj 0.2
g

przesun o @) krokéw

3
czekaj (B) s

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodyvka/scratch/materialy/co-jest-nie-tak-z-programem

Zadanie 11. Co jest nie tak z tym programem?: Karolina

Karolina chce poruszac kotem: po naci$nieciu strzatki w lewo ma i$¢ w lewo, a strzatki w prawo
- w prawo. Chce tez, zeby kot mowit, po ktérej stronie planszy sie znajduje. Kot sie porusza, ale
nie podaje poprawnie swojej pozycji. Co sie dzieje? Dokonaj odpowiednich zmian w kodzie, by
program dziatat.

kiedy klawisz strzatka wprawo  nacisniety kiedy kliknigto

przesun o E) krokow jezeli. pozycja x >|[J to

LT PR Jestemn po prawej

W przeciwnym razie

LT P Jestem po lewej

kiedy klawisz strzatka wlewo  nacisniety

przesun o &) krokéw

Zobacz dziatanie programu:

enauczanie.com/metodvka/scratch/materialy/co-jest-nie-tak-z-programem
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Scratch 2.0 - Programowanie wizualne
Przewodnik po Scratchu dla kazdego

Zadanie 12. Co jest nie tak z tym programem?: Tadek

Tadek chciatby, zeby jego kot najpierw podskakiwat w gére i w doét, a potem poruszat sie wzdtuz
ekranu, ale kot skacze do przodu. Co sie dzieje? Dokonaj odpowiednich zmian w kodzie, by
program dziatat.

kiedy kliknieto

idz do x: @ v: ©

kiedy otrzymam bieganie kiedy otrzymam skakanie
powtérz € razy powtorz €D razy

[TV P Kocham biegac i skakad [l 2 15 | Zmien x o L 10) zmien y o €)

nadaj skakanie

2
k
 czel -'1] L0115 czeka) @ s
| zmen x o €D ’zmlen y o &b
czekaj €9 s

nadaj bieganie

Zobacz dziatanie programu:
enauczanie.com/metodvka/scratch/materialy/co-jest-nie-tak-z-programem

Zadanie 13. 8 bloczkéw
Jakie programy mozesz stworzy¢ z ponizszych 8 bloczkow

przesufi o @) krokéw kiedy duszek klikniety

obro¢ (M o EF) stopni
kiedy klawisz spacja  nacisniety

powtérz @I razy

. zagraj nute {39 przez (B taktow
zagraj beben &9 przez CED) taktow [ zmien efekt kolor o (D)
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Scratch 2.0 - Programowanie wizualne
Przewodnik po Scratchu dla kazdego

Zadanie 14. Potacz bloczki, by program dziatat 1

Potacz wszystkie bloczki tak, zeby kot zmalat, powiedziat, ze jest maty, a nastepnie powrécit do
swojego normalnego rozmiaru.

zmien rozmiar o € Bl ustaw rozmiar na € % W zmien rozmiar o @)

AL Ale jestem maty [iNrZTY 2 5 czekaj (D)

czekaj @@ s

powtérz €E) razy powtérz €F) razy

2

kiedy kliknieto

Zadanie 15. Potacz bloczki, by program dziatat 2

Potacz wszystkie bloczki tak, zeby kot spytat sie ile jest 6*8, a potem powiedziat, czy odpowiedz
uzytkownika jest dobra.

kiedy kliknieto zapytaj [IIEAEL] i czekaj

Zadanie 16. Potacz bloczki, by program dziatat 3
Potacz wszystkie bloczki tak, zeby kot caty czas wymawiat wspotrzedne wskaznika myszki.

kiedy kliknieto
X myszy
D CII

na powyzszym obrazku, w jednym z zielonych bloczkéw znajduje sie kropka - to nie bfgd

W przeciwnym razie
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Scratch 2.0 - Programowanie wizualne
Przewodnik po Scratchu dla kazdego

Zadanie 17. Potacz bloczki, by program dziatat 4
Potacz wszystkie bloczki tak, zeby kot rysowat czerwony kwadrat.

ustaw rozmiar pisaka na )

ustaw kierunek na ustaw kierunek na {39

przesun o €D krokéw ustaw kolor pisaka na

przesun o EI) krokow ustaw kierunek na @39 W przytéz pisak m
ustaw kierunek na m wyczysc m

kiedy kliknieto

przesun o L) krokéw

i

przesunn o L) krokéw
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Grupa B

Zadanie 1. Srednia arytmetyczna

Stworz program obliczajgcy $rednig arytmetyczng z dwdch liczb podawanych przez
uzytkownika.

Zadanie 2. Kalkulator
Stworz prosty kalkulator, ktory bedzie obliczat sume, réznice, iloczyn i iloraz dwdch liczb
podanych przez uzytkownika.

Zadanie 3. Liczby parzyste i nieparzyste
Stworz program sprawdzajacy, czy liczba podana przez uzytkownika jest liczbg parzysta, czy
nieparzysta.

Zadanie 4. Wartos¢ bezwzgledna
Napisz program obliczajgcy wartos¢ bezwzgledna z liczby podanej przez uzytkownika.

Zadanie 5. Prostokatnos¢ tréjkata
Stworz program sprawdzajgcy, czy trojkat o bokach podanych przez uzytkownika jest trojkatem
prostokatnym.

Zadanie 6. Totolotek
Wykonaj w Scratchu program losujacy szes$¢ liczb z przedziatu od 1 do 49. Spraw, by duszek
wypowiadat je po kolei. Pamietaj, Ze nie moga sie one powtarzac.

Zadanie 7. Litery
Napisz program, ktory poinformuje, czy podany przez uzytkownika znak to samogtoska,
spétgtoska, czy tez cos innego.

Zadanie 8. Silnia
Stworz program obliczajacy silnie liczby podanej przez uzytkownika.

Zadanie 9. Dodatnia, czy ujemna
Napisz program, ktéry bedzie sprawdzat, czy podana przez uzytkownika liczba jest dodatnia,
ujemna, czy réwna 0.

Zadanie 10. Kolejne potegi
Stwoérz program, ktéry po podaniu przez uzytkownika liczby naturalnej, bedzie wyswietlat jej
kolejne potegi, dopdki uzytkownik nie nacisnie klawisza K.

Zadanie 11. Dzielniki
Stworz program wyznaczajgcy wszystkie dzielniki podanej przez uzytkownika liczby naturalne;.
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Zadanie 12. Liczba cyfr
Stworz program, ktory dla podanego przez uzytkownika numeru okresli liczbe jej cyfr.

Zadanie 13. Palindrom
Uzytkownik podaje dowolng liczbe trzycyfrowg. Zadaniem programu bedzie sprawdzenie, czy ta
liczba jest palindromem.

Zadanie 14. Wz6r Herona
Utworz program wyliczajacy pole trojkata na podstawie dtugosci jego trzech bokow a, b i c,
korzystajac ze wzoru Herona:

S=~pp-a)p-b)p—c),
gdzie p oznacza potowe obwodu tego tréjkata. Gdy tego dokonasz, spraw by program przed
obliczeniem pola figury sprawdzat, czy z trzech podanych przez uzytkownika bokoéw da sie
zbudowad tréjkat i, jesli tak nie bedzie - prosit uzytkownika o ponowne podanie dtugosci bokow.

Zadanie 15. Wirtualny policjant

Stworz program, ktéry bedzie wirtualnym policjantem, rozdajacym mandaty. Ma on dziata¢ w ten
sposob, ze uzytkownik, po podaniu predkosci z jaka przekroczyt te dozwolong, dostanie
informacje o tym jaki wysoki mandat musi zaptacic¢ i ile punktéw karnych dostanie. Jako pomocy
uzyj ponizszej tabeli.

Przekroczenie predkosci Wysokos¢ mandatu | Punkty karne
do 10 km/h 50 zt 0
11 - 20 km/h 100 zt 2
21 -30 km/h 200 zt 4
31 -40 km/h 300 zt 6
41 - 50 km/h 400 zt 8
powyzej 50 km/h 500 zt 10

Zadanie 16. Rok przestepny
Napisz program, ktéry po pobraniu roku podanego przez uzytkownika stwierdzi, czy jest to rok
przestepny, czy nie.

Zadanie 17. Tynk bawetniany

Jedno opakowanie tynku bawetnianego starcza na pokrycie 5m? powierzchni $ciany. Stworz
program, ktéry w zaleznosci od podanej przez uzytkownika powierzchni Sciany, wskaze ile

opakowan tynku bawetnianego bedzie potrzebne do jej pokrycia. Pamietaj, ze odpowiedz ma by¢
w postaci liczby naturalnej (nikt nie kupi 2,5 opakowania).
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Zadanie 18. Wiosy

Ludzkie witosy rosng okoto 0,35 mm dziennie. Stworz program, ktéry po wpisaniu przez

uzytkownika zgdanej przez niego dtugosci wioséw zwrdci informacije, jak dtugo musi one te
wltosy zapuszczacé.Zadanie 18. Wiosy


http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fpiotr.szlagor.net&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFGY9azFWGhQFtClkOUOOJIeh3GpA

Grupa C

Zadanie 1. Dec na Bin

Stworz program zamieniajgcy dowolng liczbe naturalng na jej odpowiednik zapisany w systemie
binarnym.

Zadanie 2. Bin na Dec
Stworz program zamieniajgcy dowolng liczbe zapisang w systemie binarnym na jej odpowiednik
zapisany w systemie dziesietnym.

Zadanie 3. Pierwiastki rownania kwadratowego
Napisz program zwracajacy pierwiastki rwnania kwadratowego podanego w postaci ogdlne;j.

Zadanie 4. Ciag Fibonacciego
Stworz program wyswietlajacy kolejne liczby ciggo Fibonacciego.

Zadanie 5. Liczba pierwsza
Utworz program sprawdzajacy, czy podana przez uzytkownika liczba jest liczbg pierwsza.

Zadanie 6. Liczby pierwsze
Utwérz program wypisujacy n poczatkowych liczb pierwszych, gdzie n jest liczbg podang przez
uzytkownika.

Zadanie 7. NWD
Stworz program obliczajacy NWD dwadch liczb podanych przez uzytkownika.

Zadanie 8. Odlegtos¢ miedzy punktami
Napisz skrypt, ktéry bedzie obliczat odlegto$¢ miedzy dwoma punktami w kartezjanskim
uktadzie wspotrzednych. Punkty majg by¢ zadane przez uzytkownika.
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Algorytm - ciag jasno zdefiniowanych czynnosci prowadzacych do rzadanego rezultatu.
Iteracja - zob. petla

Instrukcja warunkowa - pozwala na wykonanie pewnej czynnosci programu w
zaleznosci od tego, czy podane w niej twierdzenie jest prawdziwe

/ Podaj x /

TAK NIE
X jest X jest
dodatnie ujemne

e Petla - pozwala na cykliczne powtarzanie pewnej czynnosci. Moze sie tak dzia¢ przez
okreslong liczbe powtérzen (powtdrz 10 razy) lub do spetnienia warunku (powtarzaj az)

x=5

czy X jest

wieksze od 107 iz

/

/ zZwigksz x 0 1

e Rekurencja - W programowaniu nazywamy tak odwotywanie sie funkcji do samej siebie.
Mozemy zobaczy¢ to na przyktad w wyznaczaniu kolejnych wyrazéw ciggu
Fibonacciego. Definiujemy tam pierwszy i drugi wyraz jako 1, a kazdy kolejny wyraz ma
by¢ sumg swoich poprzednikéw.
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W ten sposéb czwarty wyraz to suma trzeciego i drugiego (czyli 1). Trzeci z kolei to
suma pierwszego (1) i drugiego (1). Stad czwarty wyraz to 1+1+1=4.
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Nazywam sie Piotr Szlagor i jestem nauczycielem
matematyki oraz przedmiotéw informatycznych. Na
co dzien mieszkam w Bielsku-Biatej w malowniczej
scenerii Beskidow.

Oprocz oczywistych zainteresowan zwigzanych z
matematyka i informatyka, pasjonuje sie rowniez
fotografia. Lubie takze wuprawia¢ sport, a w|
szczegolnosci graé w koszykowke. Wszystkie
zainteresowania staram sie tgczy¢ z nowoczesnymi
technologiami i dobrodziejstwami, ktére niesie ze
sobg Web 2.0.

Jestem jednym z redaktoréw serwisu
eNauczanie.com, ktory poswiecony jest
nowoczesnemu nauczaniu i zrzeszajg specjalistow
z tej dziedziny. Zachecam do ich odwiedzenia,
mozna tam znalezé wiele ciekawych materiatow,
nawet dla oséb nie zajmujgcych sie edukacja.

Specjalizuje sie rowniez w tworzeniu i administracji
serwisami opartymi o rozne platformy (np. Blogger,
WordPress, Joomla), obstudze réznych systemow
operacyjnych (Windows, Linux), grafice 2D (Photoshop, Corel Draw), animacji (Google Web
Designer) i 3D (Blender, Sketchup) oraz biegtym poruszanie sie po swiecie nowych technologii.
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enauczanie.com/narzedzia/scratch - najwiekszy serwis w Polsce poswiecony
Scratchowi, a takze repozytorium materiatow tego podrecznika.

scratched.media.mit.edu - anglojezyczny serwis dla nauczycieli pracujgcych ze
Scratchem. Mnéstwo materiatow, przyktadow i dobrych praktyk do wykorzystania na

zajecia.

info.scratch.mit.edu/pl/Support/Scratch_Cards - karty wycinanki Scratcha. Przod
pokazuje zadanie, a tyt metode jego wykonania
scratched.gse.harvard.edu/quide/download.html -  zeszyt  ¢wiczen, uczacych

programowania w Scratchu przygotowany przez Harvard. Jest w jezyku angielskim, ale
¢wiczenia sg proste do zrozumienia nawet przez osoby nieanglojezyczne.
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