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Niniejszy przewodnik przeznaczony jest dla nauczycieli korzystajacych z programu Informatyka w kla-
sie drugiej. Gtéwna czes¢ ksigzki zostata poswiecona oméwieniu wspomnianej aplikacji. Ponadto
nauczyciel znajdzie tu propozycje lekcji z programem Scratch, edytorem tekstu (np. Microsoft Word)
oraz programem graficznym Tux Paint, a takze plany zaje¢ na 32 lekcje informatyki.

Znaczna czes¢ programu Informatyka 2 i niniejszego przewodnika obejmuje nauke programowania.
Umiejetnosci tej poswiecone sa rozdziaty Nauka programowania oraz Lekcje Scratch.

Na lekcjach informatyki nalezy zadbaé o to, aby dzieci jak najwiecej pracowaty przy komputerach —
bez tego nauka obstugi tych urzadzen nie jest mozliwa.

Czestym btedem popetnianym podczas prowadzenia zaje¢ z komputerami jest zbyt szczegétowe
omawianie narzedzi w programach oraz sposob6éw rozwigzania zadania. Aby dzieci nauczyty sie
swobodnie korzysta¢ z komputera, o wiele lepiej jest zacheca¢, by samodzielnie eksperymentowaty
one z programami i ich narzedziami. To, jakim sposobem rozwigza¢ zadanie, réwniez dzieci po-
winny odkry¢ same — metoda préb i btedéw. Umiejetnosé eksperymentowania jest najwazniejsza
umiejetnoscia, jaka mozna przekaza¢ uczniom klas 1-3 w ramach informatyki.
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PRZYGOTOWANIE PRACOWNI KOMPUTEROWE)

W drugiej klasie sporo uwagi poswiecimy pracy z programem do edycji tekstu. Jezeli szkota nie ma
licencji na program ptatny (np. Microsoft Word), mozna skorzystaé z darmowego oprogramowania
do edycji tekstu — OpenOffice Writer — ktére jest elementem pakietu OpenOffice (do pobrania ze
strony www.openoffice.org/download).

W przyktadowych lekcjach z programem Scratch oraz w powigzanych z nimi filmach zaproponowano
prace z edytorem Scratch w wersji offline. Nauczyciel, ktéry chciatby skorzysta¢ ze swoimi uczniami
z takiej wersji programu, powinien zadba¢ o jego wczedniejszg instalacje na kazdym komputerze
w pracowni (wersja offline do pobrania ze strony www.scratch.mit.edu/download).

Jezeli nauczyciel planuje prace z dzie¢mi w programie graficznym Tux Paint, program ten (wraz
z pieczatkami) réwniez powinien by¢ zainstalowany na kazdym komputerze.

Przed przystapieniem do pracy konieczna moze tez sie okaza¢ zmiana ustawien klawiatury.

Instalacja programu Scratch w wersji offline

1. Jesli srodowisko Adobe AIR nie jest zainstalowane, nalezy pobrac je ze strony www.get.adobe.com/air
i zainstalowa¢ zgodnie z instrukcjami.

2. Nastepnie nalezy pobra¢ ze strony www.scratch.mit.edu/download odpowiednia wersje Scratch
Offline Editor (krok 2) i zainstalowac¢ jg zgodnie z instrukcjami.

Instalacja programu Tux Paint
Jezeli komputer pracuje pod systemem Windows, nalezy:

1. Pobra¢ ze strony www.tuxpaint.org/download/windows pliki Tux Paint (without OpenCandy) oraz
Tux Paint Stamps.

2. Zainstalowac program Tux Paint (without OpenCandy), postepujac zgodnie z instrukcjami. Podczas
instalacji wybra¢ opcje Utwérz ikone na pulpicie.

3. Uruchomi¢ Tux Paint Config. W zaktadce Video/Sound zaznaczy¢ opcje Fullscreen i nieco nizej
Native. Zatwierdzi¢, klikajac Apply.

4. W zaktadce Mouse/Keyboard odznaczy¢ opcje Enable Keyboard Shortcuts. Zatwierdzi¢, klikajac
Apply i zamkna¢ panel konfiguracji, klikajac Quit.

5. Zainstalowa¢ Tux Paint Stamps. Podczas instalacji wybraé opcje Instalacja petna.

Jezeli komputer pracuje pod Mac OS X, nalezy:

1. Pobraé ze strony www.tuxpaint.org/download/macosx pliki Tux Paint oraz Tux Paint Stamps.

2. Zainstalowaé program Tux Paint, przeciagajac ikony Tux Paint.app i Tux Paint Config.app do folderu
Programy.

3. Uruchomi¢ Tux Paint Config.app, w zaktadce Video/Sound w polu Window size ustawi¢ wartosci
kolejno 1024 i 768 (lub wyzsze, jezeli pozwala na to rozdzielczos¢ monitora). Zatwierdzi¢, klikajac
Apply.

4. Zainstalowaé Tux Paint Stamps. Gdy podczas instalacji program zapyta o Tux Paint Stamps location,
nalezy wybra¢ opcje Tux Paint application i kliknaé Install Stamps. Wyswietli sie okno, w ktérym
nalezy wskazac lokalizacje pliku Tux Paint.app (jezeli wykonalismy poprawnie krok 2, powinien sie
on znajdowaé w folderze Programy). Zatwierdzi¢, klikajac Choose.

Program Tux Paint dostepny jest rowniez dla systemu Linux. Instrukcje instalacji mozna znalez¢ na
stronie internetowej programu.

Przygotowanie pracowni komputerowe;j



Na komputerach uczniéw powinien by¢ ustawiony wtasciwy uktad klawiatury, czyli Polski programisty.
Aby sprawdzi¢ lub zmieni¢ uktad klawiatury w systemie Windows XP nalezy wejs¢ w Panel sterowania
= Opcje regionalne i jezykowe = Jezyki => Szczegdty... i z rozwijanej listy u gory wybraé Polski — Polski
(programisty).

W systemie Windows 7 lub Vista nalezy wejs¢ w Panel sterowania = Region i jezyk (lub Opcje
regionalne i jezykowe) > Klawiatury i jezyki = Zmien klawiatury... i z rozwijanej listy u géry wybraé
Polski — Polski (programisty).

W systemie Mac OS X nalezy wejs¢ w Preferencje systemowe = Jezyk i tekst = Zrédta wprowadzania
i upewni¢ sie, ze na liscie zaznaczona jest wytacznie opcja Polski pro.

Uwaga. W systemie Windows moze sie zdarzy¢, ze podczas pracy uktad samoczynnie przestawi sie
na Polski 214 (zamienig sie klawisze [z] i [y], nie beda wpisywaty sie poprawnie polskie znaki, itp.).
W takim wypadku wystarczy nacisna¢ na klawiaturze kombinacje lewy [Ctrl] + lewy [Shift].

Jezeli dzieci beda pracowaé na komputerach Mac, przed rozpoczeciem pracy warto przestawié tzw.
klawisze modyfikujace. W tym celu nalezy (na kazdym komputerze) uruchomi¢ Preferencje systemowe
= Klawiatura = Klawisze modyfikujqgce i skonfigurowac je nastepujaco:

Klawisz Caps Lock (€): | € CapsLock &)

Klawisz Control (*): [ 8 Command '

Klawisz Opcja (\0): | ~ Control -

4pr

Klawisz Command (38): [ \= Opcja

Taki uktad klawiszy modyfikujacych utatwi wpisywanie polskich znakéw. Ponadto pomoze to dzie-
ciom (i dorostym) przystosowac sie do pracy na komputerach z systemem Windows. Nalezy jednak
pamietaé, ze po przestawieniu funkcja klawisza bedzie inna, niz wskazuje na to jego oznaczenie,
np. klawisz [Ctrl] zadziata jak [Command], a klawisz [Cmd] — jak [Alt] (m.in. wpisywanie polskich
znakdw).

Przygotowanie pracowni komputerowej



OMOWIENIE PROGRAMU INFORMATYKA 2

Program jest podzielony na szes¢ czesci:

1., 2. Nauka liter i pisania na klawiaturze — cze$¢ 1 i czesé 2 (K),
3. Programowanie wizualne — UFO (U),

4. Programowanie wizualne — Pan Otéwek (O),

5. Lekcje Scratch (S),

6. Praca z edytorem tekstu (T).

:} INFORMATYKA 2

Nauka liter | plsania
na klawiaturze 2

18 éwiczed

Ustawienie jakosci grafiki,
wiaczanie/wytaczanie dzwiekow,
informacje o autorach

Ekran gtéwny programu

Wewnatrz kazdej czesci znajduja sie kulki, ktére po kliknieciu:
— uruchamiajg zadanie (czesci 1-4),

— powoduja uruchomienie filmu (czes¢ 5),

— powoduja pobranie pliku .doc (czes¢ 6).

Oméwienie programu Informatyka 2



NAUKA PISANIA NA KLAWIATURZE

Z t3 czescig programu dzieci powinny pracowaé w miare mozliwosci systematycznie (krétkie, czesto
powtarzajace sie sesje). Celem ¢wiczen jest utrwalenie wiedzy o tym, gdzie na klawiaturze znajduja
sie poszczegodlne litery, oraz wyksztatcenie odpowiednich nawykéw podczas pisania na klawiaturze,
ktére w przysztosci pozwolg na pisanie w petni bezwzrokowe.

Czes¢ Nauka liter i pisania na klawiaturze w programie Informatyka 2 jest niemal identyczna jak
czes o tej samej nazwie w programie Informatyka 1. Oznacza to, ze jezeli w klasie pierwszej prace
skoniczylismy na przyktad na zadaniu 12, w klasie drugiej mozemy z powodzeniem rozpoczaé¢ nauke
od zadania 13.

W pierwszej kolejnosci (w zadaniach od 1 do 7) wprowadzane sg wytgcznie mate litery bez polskich
znakéw, nastepnie (w zadaniach od 8 do 14) — litery wielkie oraz znaki interpunkcyjne: kropka,
przecinek, znak zapytania i wykrzyknik. Na koniec (w zadaniach od 15 do 21) uczniowie poznaja
sposoby pisania polskich znakéw oraz liter uzywanych w jezyku angielskim (g, v, x).

Kolejnos¢ wprowadzanych liter jest nieco inna niz w podrecznikach. Wynika to z trudnosci manualnej,
jaka dzieci maja z pisaniem wielkich liter i polskich znakéw.

Nie nalezy wprowadza¢ pisania kolejnych liter zbyt szybko. Dobrg praktyka bedzie éwiczenie danej
grupy liter tak dtugo, az dzieci beda poprawnie i szybko wykonywaty zadania.

Uwaga. Podczas pracy z zadaniami z tej czesci programu moze sie zdarzyé, ze program nie bedzie
akceptowat odpowiedzi mimo wcisniecia na klawiaturze klawisza z poprawng litera. Nalezy wéwczas
sprawdzi¢, czy nie jest wtgczona opcja CapsLock i czy nie zmienit sie uktad klawiatury (np. litera z
zamieniona z literg y).

Aby zmieni¢ uktad klawiatury na poprawny, nalezy wcisngé kombinacje klawiszy lewy [Ctrl] + lewy
[Shift] (w systemie operacyjnym Windows).

Podstawy teoretyczne pisania na klawiaturze

Poniewaz wiele czasu i wysitku poswiecimy na nauke pisania na klawiaturze, warto zapoznat sie
z podstawami teoretycznymi zaprezentowanymi ponizej.

Jesli weZzmie sie pod uwage, jak wazna role w pracy cztowieka odgrywaja obecnie komputery, mozna
z powodzeniem zatozy¢, ze szybkie pisanie na klawiaturze jest jedng z najbardziej przydatnych
umiejetnosci.

Poprawne pisanie na klawiaturze komputerowej to tzw. pisanie bezwzrokowe, czyli takie, w ktérym
uzywamy wszystkich dziesieciu palcéw, a wzrok caty czas skierowany jest na ekran komputera.
Dtonie nie powinny sie odrywac od klawiatury, a ruchy palcéw powinny byé mozliwie oszczedne.

Spogladanie na klawiature zmniejsza predkosé pisania, poniewaz angazujac do tej czynnosci jeszcze
jeden zmyst, zmuszamy moézg do analizowania wiekszej liczby bodZzcéw. Poleganie wytgcznie na
zmysle dotyku pozwala na znaczne zwiekszenie predkosci pisania.

Nauka pisania na klawiaturze



Przed rozpoczeciem pisania palce powinny spoczywac na tzw. wierszu podstawowym. Palce lewej
dtoni na klawiszach [a], [s], [d] i [f], a dtoni prawe] — na [j], [k], [I] i [;]. Nadgarstki powinny swobodnie
opierat sie na biurku w takiej pozycji, aby bez ich odrywania mozna byto siegna¢ palcami do klawiszy
z cyframi.

Na klawiszach [f] i [j] umieszczone sa niewielkie zgrubienia, ktore przy prawidtowe] pozycji poczat-
kowe]j powinny by¢ wyczuwalne pod palcami wskazujacymi.

Kciuki powinny spoczywac luzno na klawiszu [Spacja], choé¢ w przypadku pisania w jezyku polskim
zaleca sie lekkie podkurczenie prawego kciuka, tak aby spoczywat blizej klawisza [Alt] (lub wrecz na
nim, jezeli pozwala na to uktad danej klawiatury).

Po nacidnieciu klawisza z literg palec powinien natychmiast powréci¢ na swoje miejsce poczatkowe.

Kazdy klawisz na klawiaturze przyporzadkowany jest konkretnemu palcowi. Niezwykle istotne jest,
aby podczas nauki stosowac to przyporzadkowanie mozliwie konsekwentnie. Wynika to z faktu,
Ze w nauce pisania bezwzrokowego opieramy sie na tzw. pamieci miesniowej, ktéra sprawia, ze
potrafimy powtarza¢ ruch bez udziatu Swiadomosci.

Wrtasciwe przyporzadkowanie klawiszy (i jednoczesnie takie, ktérego bedziemy uczyé w programie
Informatyka) pokazuje ponizsza ilustracja.
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Jak tatwo zauwazy¢, palce najczesciej przemieszczaja sie nieznacznie w pionie w stosunku do swojej
pozycji poczatkowe;.

Wiekszos¢ dorostych uzytkownikéw komputeréw pisze, patrzac na klawiature i nie uzywa niektérych
palcéw, bo od poczatku nie byli uczeni prawidtowego sposobu pisania. Warto pamieta¢, ze znacznie
tatwiej jest nauczy¢ sie pisa¢ bezwzrokowo, niz walczy¢ z nieprawidtowymi nawykami wyrobionymi
podczas pisania wzrokowego. Oduczenie sie ich wymaga wielu godzin ¢wiczen i dyscypliny. Dla-
tego tak istotne jest, aby wtasciwe nawyki ksztattowaé juz od pierwszych godzin nauki pisania na
klawiaturze.

Jak uczyc drugoklasistow pisania na klawiaturze?

Dzieci, ktore pracowaty z programem Informatyka w klasie pierwszej, najprawdopodobniej orientuja
sie co nieco w uktadzie klawiatury i potrafig zlokalizowaé poszczegoblne litery. WciaZz moga jednak
mieé problemy natury manualnej (np. z tzw. izolacja, czyli zmuszeniem tylko jednego palca do ruchu,
bez poruszania palcami sasiednimi). Oprdcz tego wcigz trudne moze sie okaza¢ poprawne wpisywanie
wielkich liter i polskich znakow.

Od drugoklasistow nie nalezy wymaga¢ w petni bezwzrokowego pisania, ale warto przestrzegaé
nastepujacych zasad:

Nauka pisania na klawiaturze



1. Najwazniejsza jest lokalizacja matych liter

Celem nadrzednym pracy z tg czescig programu w klasie drugiej powinno by¢ utrwalenie zna-
jomosci pozycji podstawowych liter na klawiaturze. Umiejetnosci te ¢wiczg zadania od 1 do 7.
Warto zwtaszcza powtarza¢ zadania 6 oraz 7 i wraca¢ do nich, nawet kiedy przerobilismy juz
kolejne zadania.

2. Cwiczenia typu (a) nalezy zaczynaé w trybie éwiczenie, a dopiero potem wybieraé zabawe na
czas

Rozpoczecie pracy z zadaniem w trybie ¢wiczenie umozliwi dzieciom bezstresowg nauke. Po-
zwoli im tez przypomnie¢ sobie, jak odpowiednio uzywa¢ palcéw, zanim przejda do bardziej
emocjonujacego trybu rozwigzywania na czas.

3. Wszystkie palce powinny by¢ widoczne
Nalezy zwréci¢ uwage na to, aby dzieci nie zaciskaty dtoni w pies¢, wystawiajac tylko jeden palec.
Dobra metoda na oduczenie ich tego nawyku bedzie czeste zadawanie im pytania, czy widza
wszystkie swoje palce.

4. Uzywamy odpowiedniego palca
Cho¢ moze to wcigz sprawiaé duzo probleméw, warto zacheca¢ dzieci do uzywania odpowied-
nich palcow. Witasciwy palec kazdorazowo wskazany jest w ¢wiczeniach typu (a), ktére warto
powtarza¢ wielokrotnie.

Jezeli kilkoro dzieci siedzi przy jednym komputerze, mozna poleci¢ uczniom chwilowo niepracu-
jacym, by patrzyty, czy koledzy piszacy na klawiaturze uzywajg wtasciwych palcow i ewentualnie
zwracaty im uwage.

5. Zaczynamy od pozycji poczatkowej obu dtoni

Warto zacheca¢ dzieci do stosowania pozycji poczatkowej (prawidtowa pozycja ukazana jest na
ekranie poczatkowym Ewiczenia typu (a) oraz na poprzedniej stronie). Po kazdym nacisnieciu
klawisza obie dtonie powinny wracaé na wiersz podstawowy.

Dobrg metoda na wyksztatcenie tego nawyku bedzie przypominanie o koniecznosci wyczuwania
palcami wskazujgcymi zgrubien na klawiszach [f] i [j] kazdorazowo przed wpisaniem litery.

6. Probujemy pisac bez patrzenia
Dzieci, ktére beda szybko wykonywaé zadania, nalezy zacheca¢ do rozwigzywania zadah z niz-
szego poziomu bez patrzenia na klawiature.

Proponujemy wykona¢ w parach takie éwiczenie: jedno dziecko pisze z zamknietymi oczami,
a drugie czyta litery i sprawdza, czy litera zostat wpisana wtasciwym palcem.

7. Nie wprowadzamy klawisza [CapsLock]

Podczas nauki pisania wielkich liter nie nalezy podsuwa¢ dzieciom tatwiejszego sposobu w po-
staci wtgczenia klawisza [CapsLock]. Pisanie wersalikami zmniejsza czytelnoé¢ napisanego tekstu.
Jest tez niezgodne z zasadami etykiety internetowej — tzw. netykiety (uznaje sie, ze osoba piszaca
wersalikami krzyczy).

Wszystkie czynnosci mozna z tatwoscia wykonaé bez uzycia [CapsLock]. Z tego powodu klawisz
ten nie jest wprowadzany w programie nauczania Lokomotywy w klasie drugiej.

Zastosowanie sie do powyzszych zasad sprawi, ze uczniowie kohczacy klase druga beda sprawniej
pisali na klawiaturze i beda dobrze przygotowani do wprowadzenia pisania bezwzrokowego.

W zadaniach z czesci Nauka pisania na klawiaturze (z wyjatkiem zadan 7, 14 i 21) wystepuja trzy typy
¢wiczen. Zadania 7, 14 i 21 to gry (Poziomaki) o rosnacym poziomie trudnosci, w ktérych o zdobyciu
najlepszego wyniku decyduje sprawnos¢ pisania. Kazda gra stanowi podsumowanie umiejetnosci
pisania dotychczas poznanych znakéw.

Nauka pisania na klawiaturze



Cwiczenie typu (a)

() Nacisnij klawisz z litera, ktora pojawita sie na ekranie.

i) Nacisnij klawisz z literq, ktéra pojawila si¢ na ekranie,

W ¢wiczeniach typu (a) sekwencja wprowadza-
nych liter jest zawsze taka, aby mozna byto naj-
pierw przeé¢wiczy¢ reke lewa, potem reke prawa,
a na koniec obie rece na raz. Od zadania nr 2 po-
jawiaja sie (losowo) wszystkie litery, ktére byty
poznawane wczesniej.

Cwiczenie typu (b)

i) Zapisz wyraz.

Cwiczenie polega na pisaniu pojedynczych liter.
Przy kazdej literze pojawia sie podpowiedz, kto-
rego palca nalezy uzy¢ do jej wpisania. Mozna je
rozwigzywaé w dwoch trybach — éwiczenie lub na
czas. W trybie na czas za predkosé¢ wpisywania
liter przyznawane sg réznokolorowe medale.

() Zapisz wyraz.

Cwiczenie polega na pisaniu wyrazéw (rzeczow-
nikdw). Jezeli uczen nie wpisze poprawnej litery
przez kilka sekund, program podpowiada, ktérego
klawisza (lub kombinacji klawiszy) nalezy uzy¢.

W ¢wiczeniach typu (b) przyktady sa losowane, dlatego kazde dziecko moze otrzymac inny zestaw

rzeczownikéw do wpisania.
Cwiczenie typu (c)

di) Zapisz zdanie.

Romek ma w akwarium raka,

L=t

() Zapisz wyrazenie./ Zapisz zdanie.

Cwiczenie polega na pisaniu wyrazen lub zdan.
Podobnie jak w ¢éwiczeniu typu (b) program po
pewnym czasie podpowiada, ktérego klawisza na-
lezy uzyc.

‘;: P
o

W ¢éwiczeniach typu (c) przyktady sa losowane, dlatego kazde dziecko moze otrzymac inny zestaw

wyrazeh do wpisania.

Nauka pisania na klawiaturze



Poczawszy od zadania 10 (w ktérym dzieci poznaja kropke, przecinek i znak zapytania), w ¢wiczeniach
typu (c) beda pojawiac sie petne zdania do zapisania.

Gra Poziomaki
() Whpisuj litery i stowa, zanim robale zjedza po-
ziomki.

i) Wpisuj litery | stowa 2 robali, zanim zjedzy poziomki.

Gra Ewiczy pisanie pojedynczych liter i wyrazéw.

W zadaniu nr 7 wystepuja wytacznie mate litery
bez polskich znakéw.

W zadaniu nr 14 wystepuja mate i wielkie litery
bez polskich znakow.

W zadaniu nr 21 wystepujg wszystkie litery.

Gra Poziomaki polega na przepisywaniu liter i wyrazéw umieszczonych na robakach, ktére wchodza
na ekran. Nalezy przy tym dazy¢ do zebrania jak najwiekszej liczby poziomek. Po wpisaniu wyrazenia
robak znika. Jezeli Zle wpiszemy wyrazenie, a robak dojdzie do krzaka z poziomkami, moze zjes¢
wszystkie poziomki, zanim zdazymy je zebrac.

Wskazniki u dotu ekranu pokazuja, ile koszykéw poziomek dotad zebraliémy i ile robakéw jeszcze
pozostato do kohca gry.

Po wypisaniu wszystkich liter i wyrazéw pokazuje sie ekran z podsumowaniem.

Spis zadan

Wszystkie zadania z tej czesci programu mozna rozwigzywac wielokrotnie, gdyz przyktady dobierane
sg losowo.
Czesc 1
Kl.oaieu
(@) — 15 przyktadéw
Pierwsze zadanie warto powtarza¢ tak dtugo, az wszystkie dzieci beda potrafity zdoby¢ 15

ztotych medali, wykorzystujac podczas pisania wtasciwe palce.

K2. mtdl
(@) — 21 przyktadow, (b) — 3 przyktady
K.3. ky spacja
(@) — 22 przyktady, (b) — 4 przyktady, (c) — 2 przyktady

K4. sjwr
(@) — 26 przyktadéw, (b) — 5 przyktadéw, (c) — 3 przyktady

K5. pbcg
(@) — 30 przyktadéw, (b) — 6 przyktadéw, (c) — 4 przyktady

K6. znfh
(@) — 33 przyktady, (b) — 10 przyktadéw, (c) — 6 przyktadéw

W tym zadaniu jest nieco wiecej przyktadow, ktére zostaty dobrane tak, aby utrwali¢ kazdy
z dotychczas poznanych znakéw (mate litery bez g, v, x i bez polskich znakéw). Warto wraca¢ do
tego zadania wielokrotnie, co pozwoli na utrwalenie znajomosci uktadu klawiszy z literami
i zapamietanie, ktérymi palcami nalezy je wciskac.

Nauka pisania na klawiaturze



K.7. Poziomaki 1 — wszystkie mate litery bez g, v, x i bez polskich znakéw

Aby ukonczy¢ gre, nalezy wpisac 50 liter lub wyrazéw. W miare uptywu czasu predkos¢ robakow
nieznacznie rosnie.

K8. OAIEU
(@) — 21 przyktaddw, (b) — 5 przyktadéw, (c) — 3 przyktady
To pierwsze zadanie, w ktérym pojawiaja sie wielkie litery.

Zasada dotyczaca wpisywania wielkich liter jest dosy¢ tatwa, jeéli dzieci opanowaty prawidtowe
pisanie matych liter. Jezeli prawa reka wpisujemy litere (np. U), matym palcem lewej reki przy-
trzymujemy klawisz [Shift]. Analogicznie, jezeli litere (np. A) wpisujemy lewa reka, to prawa
rekg przytrzymujemy wcisniety klawisz [Shift] (réwniez matym palcem).

K9. MTD L
(@) — 17 przyktadoéw, (b) — 5 przyktadéw, (c) — 4 przyktady
K.10. KY.,?
(@) — 16 przyktaddw, (b) — 5 przyktaddw, (c) — 5 przyktadow
W tym zadaniu wprowadzone sg pierwsze znaki specjalne — kropka i przecinek.

Poczawszy od tego zadania, dzieci bedg w ¢wiczeniach typu (c) pisa¢ zdania.

K.11. SJWR!
(@) — 21 przyktadoéw, (b) — 6 przyktadéw, (c) — 5 przyktadow

K.12. PBCG
(@) = 22 przyktady, (b) — 7 przyktadéw, (c) — 5 przyktadow

K13. ZNFH
(@) — 24 przyktady, (b) — 8 przyktadow, (c) — 6 przyktadow

K.14. Poziomaki 2 — wszystkie mate i wielkie litery bez g, v, x i bez polskich znakéw

Aby ukonczy¢ gre, nalezy wpisa¢ 50 liter lub wyrazéw. W miare uptywu czasu predkosé robakéw
nieznacznie rosnie.

Czesi 2
K.15. 3 ez
(@) — 19 przyktadow, (b) — 9 przyktaddw, (c) — 4 przyktady

Jest to pierwsze zadanie, w ktérym pojawiaja sie polskie znaki. Wpisuje sie je, korzystajac
z prawego klawisza [Alt] (zawsze wciskanego kciukiem prawej dtoni).

Na komputerach Mac przed wpisywaniem polskich znakéw nalezy przestawi¢ klawisze funk-
cyjne (zob. Klawisze modyfikujqce dla komputeréw Mac = 6).

K.16. 61
(@) — 20 przyktaddw, (b) — 8 przyktaddw, (c) — 5 przyktadow

Whpisywanie znakéw 6, t (oraz n) wymaga uzycia dwoéch palcéw prawej dtoni jednoczesnie.
Moze to sie wiazac z pewnymi trudnosciami. Jezeli dzieci nie poradza sobie z taka kombinacja
klawiszy, mozna zacheci¢ je do przytrzymywania klawisza [Alt] prawym kciukiem i wciskania
litery palcem wskazujacym prawej dtoni.

K17. n ¢
(@) — 19 przyktadow, (b) — 10 przyktadéw, (c) — 5 przyktadéw
Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawierajg wyrazy ze zmiekczeniami ni i ci.

Patrz tez uwagi do zadania 16.

Nauka pisania na klawiaturze



K.18. § 7
(@) — 24 przyktady, (b) — 10 przyktadéw, (c) — 5 przyktadéw
Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawieraja wyrazy ze zmiekczeniami si i zi.
Warto zwroci¢ uwage dzieci na wyjatek, jakim jest koniecznos¢ wcisniecia klawisza x, aby
wpisa¢ znak Zz.
K19. ZtCSZ
(@) — 31 przyktadow, (b) — 10 przyktadéw, (c) — 7 przyktadéw
Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawieraja wyrazy z dz, dzi, dz, dz.

Whpisanie wielkich polskich liter moze okaza¢ sie dla uczniéw trudne ze wzgledu na koniecz-
nos$¢ wcisniecia prawa reka klawiszy [Alt] i [Shift] jednoczesnie (kciukiem i matym palcem).
Jezeli, ze wzgledu na uktad klawiatury i wielkosé dtoni, zadanie bedzie dla dzieci niemozliwe
do wykonania, nalezy je pomina¢. W zadnym wypadku nie nalezy positkowa¢ sie klawiszem
[CapsLock]!

K20. gvxQVX
(@) — 48 przyktadow, (b) — 11 przyktadéw

W ¢éwiczeniu typu (b) przyktadami sg imiona, nazwy wtasne i polskie wyrazy obcego pochodze-
nia, ktére zawieraja litery g, v i x.

K.21. Poziomaki 3 — wszystkie mate i wielkie litery

Aby ukonczy¢ gre, nalezy wpisac 50 liter lub wyrazéw. W miare uptywu czasu predkos¢ robakow
nieznacznie rosnie.

Nauka pisania na klawiaturze



Program Informatyka umozliwia petng realizacje podstawy programowej. Szczegélnie duzo uwagi
poswiecono w nim nauce programowania. W klasie drugiej umiejetnos¢ ta jest ksztatcona w az
trzech czesciach programu Informatyka:

1. Programowanie wizualne — UFO,
2. Programowanie wizualne — Pan Otowek,
3. Lekcje Scratch.

Podczas prowadzenia kursu Scratch oraz rozwigzywania zadah zawartych w programie Informatyka
warto przyjaé kilka zatozen.

1. Popetnianie i poprawianie btedéw jest naturalnym procesem twérczym

Dzieci powinny by¢ wrecz zachecane do robienia btedéw. Umiejetnosé wychwycenia i poprawienia
wiasnych pomytek jest niezwykle istotna, a wraz z kazdym popetnionym i znalezionym btedem
wzrasta biegtos¢ ucznia.

2. Ztozone problemy nalezy rozktada¢ na mniejsze

Niektére zadania moga okazaé sie dla czesci uczniéw trudne lub wrecz niemozliwe do wykonania.
Warto w takiej sytuacji zacheca¢ dzieci do stopniowego dochodzenia do rozwigzania. Na przyktad, je-
zeli dziecko nie moze utozy¢ skomplikowanej sekwencji blokéw w UFO, powinno sprébowaé najpierw
utozy¢ krétsza, kilkublokowa sekwencje, a nastepnie uruchomi¢ jag i obserwowat jej dziatanie.

3. Nie ma ztych rozwiazan, tylko ewentualnie lepsze i gorsze

Jezeli rozwigzanie ucznia prowadzi do celu postawionego w zadaniu (np. UFO wleciato do portalu
lub w Scratch duszek wykonat zamierzone dziatanie), to znaczy, ze dziecko zrobito zadanie dobrze.
Mozna oczywiscie szuka¢ rozwigzania lepszego (krétszego lub bardziej eleganckiego), ale zawsze
nalezy podkresli¢ niekwestionowany sukces ucznia.

4. Kopiowanie rozwiazan od kolegi/kolezanki jest w porzadku

Dorosty programista kopiuje rozwigzania od kolegéw po fachu niemal codziennie. Jezeli uczen nie
jest w stanie poradzi¢ sobie z ktérym$ zadaniem, moze skopiowaé rozwigzanie od kolezanki lub
kolegi. Wazne, aby rozumiat, co kopiuje. Mozna to sprawdzi¢, proszagc o samodzielne odtworzenie
rozwigzania kilka minut pézniej.

Jezeli z jakim$ bardzo trudnym zadaniem poradzi sobie tylko jeden uczen, mozna go zacheci¢ do
zaprezentowania rozwigzania catej klasie.

5. Nie trzeba rozwigza¢ wszystkich zadan

W czesciach UFO i Pan Otéwek znajduje sie bardzo wiele zadah — nie wszystkie z nich uda sie
rozwigza¢ w trakcie zajec. Jezeli uczniowie wykazuja zainteresowanie tego typu tamigtéwkami, warto
ich zacheca¢, aby starali sie rozwigza¢ pozostate zadania w domu.

Zadania z UFO i Panem Otéwkiem pojawia sie ponownie w klasie 3.

Pracujac z tg czescia programu, uczniowie uktadajg sekwencje blokéw (inaczej ,,kod” lub ,,program”),
ktéra po uruchomieniu doprowadzi UFO do portalu. Sekwencja jest uktadana przez przecigganie
blokéw w dét do bloku z napisem Start. Po utozeniu sekwencji nalezy nacisngé Uruchom u dotu
ekranu, aby UFO wystartowato.

Zadania maja stopniowany poziom trudnosci, dlatego warto rozwigzywac je w zaproponowanej ko-
lejnosci. Juz od zadania 7 pojawiaja sie tzw. petle wielosktadowe (inaczej petle z wieloma klockami),
ktére moga okazac sie trudne dla wielu dzieci. Warto jednak pamieta¢ o poradach opisanych w sekcji

Nauka programowania



Pozlom 25
ket

) p o (1] & et |t vt

Nauka programowania w klasie drugiej — szczegblnie o tym, aby rozktadaé¢ rozbudowane sekwencje
na mniejsze, oraz o zasadzie, ze uczniowie moga kopiowa¢ rozwigzania lub czesSciowe rozwigzania
od kolezanek i kolegéw (pod warunkiem, ze rozumiejg, co kopiuja).

Odtwarzanie przez UFO utozonej sekwencji mozna tez obserwowaé krok po kroku (wystarczy przy-
cisnaé Uruchom krok po kroku, a pbézniej — Nastepny krok). Utatwi to dzieciom zaobserwowanie
konsekwencji ich dziatan oraz pomoze w usuwaniu btedéw.

Zadania od 18 do 30 sg dos¢ trudne. Jezeli jednemu z uczniéw uda sie wykona¢ ktéres z nich, moze
on zaprezentowac swoje rozwigzanie kolezankom i kolegom.

Programowanie wizualne - Pan Otowek =»

Rozgrywka w tej czesci programu przypomina te z UFO, ale cel zadania jest inny — nalezy odwzorowa¢
zadang figure na kratkach. Aby to zrobi¢, trzeba utozyé sekwencje polecer dla Pana Otéwka.

Poziom 17

(» = J[1w =] @ o | 1

Podobnie jak w UFO, tu réwniez warto rozwigzywac zadania w zaproponowanej kolejnosci. Zadania
od 12 do 19 sa dosy¢ trudne. Jezeli jednemu z uczniéw uda sie wykonaé ktéres z nich, moze on
zaprezentowaé swoje rozwigzanie kolezankom i kolegom.

Nauka programowania



Scratch to darmowy program stworzony prze MIT (Massachusetts Institute of Technology). Prostota
obstugi oraz rozwigzania dostosowane do dzieci sprawiaja, ze Scratch jest bardzo dobrym narzedziem
nie tylko do nauki programowania, ale przede wszystkim do przekonywania dzieci, ze warto zostac¢
cyfrowym tworcg (a nie wytgcznie cyfrowym konsumentem).

Nauczyciel przystepujacy z uczniami do kursu Scratch w klasie drugiej powinien koniecznie wzigé¢
pod uwage, ze:

1. Scratch jest programem do tworzenia, a nie do wykonywania zadan.

Warto mysle¢ o Scratchu tak jak o programach Paint lub Tux Paint. Filmiki z programu oraz scenariusze
lekcji z nastepnych stron nalezy traktowac wytacznie jako inspiracje — nie jako zadania do wykonania.
Dzieci powinny mie¢ stworzone warunki do kreatywnych eksperymentéw.

2. Uczniowie nie beda znac i rozumieé¢ wielu omawianych pojec (ale nie musza!).

Do petnego wykorzystania programu Scratch potrzebna jest, przynajmniej teoretycznie, znajomos¢
wielu pojet (przewaznie matematycznych), ktérych dzieci w klasie drugiej szkoty podstawowej nie
moga znat. Nalezg do nich np. wspétrzedne x iy, miary katéw, utamki dziesietne czy wartosci ujemne
— czyli pojecia, ktére uczniowie poznajg w wiekszosci najwczesniej w klasie czwarte;.
Doswiadczenia w pracy ze Scratchem z drugoklasistami na catym Swiecie dowodza jednak, Zze zna-
jomosc¢ tych zagadnien nie jest konieczna. Jezeli uczniom pozwoli sie na eksperymenty oraz metode
préb i btedéw, moga oni wykorzystywac te pojecia w praktyce, zupetnie nie znajac teorii.
Proponujemy nastepujaca sekwencje pracy, w ktérej uczen:

— wprowadza wartosci parametrow (wspdtrzedne, wartosci kata itp.), przepisujac je ,na sucho” z fil-
miku/rozwigzania prezentowanego przez nauczyciela (wartosci zaproponowane w lekcjach na na-
stepnych stronach s3 wartosciami realistycznymi),

— sprawdza dziatanie programu,

— zmienia dowolnie wartosci parametroéw i sprawdza wptyw tych zmian na dziatanie programu.

Lekcje Scratch



S.1

Lekcja 1: Pierwsze kroki — Scratch
1-A Instalacja Scratcha
1-B Interfejs programu
1-C Pierwszy program — ruch duszka

(© Filmik 1: Pierwsze kroki — Scratch

1-A Instalacja Scratcha

Otworz przegladarke internetowa i wpisz adres www.scratch.mit.edu. Jest to strona gtéwna programu
Scratch. Znajdziesz na niej gry, ciekawe projekty oraz samouczki dotyczace pracy z tym programem.

Stworz  Przegladaj Wskazéwki  Info (2] Dolacz do Scratch  Zaloguj sie

Twérz historie, gry i animacje.
Dziel sie nimi ze wszystkimi na swiecie

DOEACZ DO SCRAT

it's free!

(4
'-.“(PROBLI J

N ™.

»
play drum (970
»

[+ "l Welcome to Scratch! {13 o Secs
==
=

/ [ _zosacz Provies ’

Kreatywna spotecznos¢, ktéra udostepnita 28 030 263 projektow

0 SCRATCH | DLA NAUCZYCIELI | DLA RODZICOW

Z programem Scratch mozesz bawi¢ sie na dwa sposoby. Pierwszym z nich jest korzystanie z edytora
online, czyli edytora dostepnego w przegladarce internetowej.

Drugi sposéb to uzywanie edytora offline (czyli zainstalowanego na

Wsparcie

V. komputerze). My skorzystamy wtasnie z tej drugiej mozliwosci. Na
e T () dole strony Scratcha znajdz sekcje Wsparcie i kliknij Edytor offline.
:ﬁ:;fﬂme Pobierz i zainstaluj Adobe AIR, a nastepnie Scratch Offline Editor,
Scratch Store zgodne z twoim systemem operacyjnym.

Przekaz darowizng Po pobraniu plikéw instalacyjnych uruchom je i postepuj wedtug

wskazowek.

Lekcje Scratch



1-B Interfejs programu
Po uruchomieniu programu Scratch zapoznaj sie z elementami jego interfejsu.

menu gtéwne menu obrazkowe

BEFEE © rmcv Ty ke O Scistchs LEHNO

Py
Dusazs Howy duszec @ / & @ obszar budowy

scena przybornik

Scena — znajduje sie na niej posta¢, tzw. duszek, ktéry bedzie wykonywat polecenia
Menu gtéwne - otwieranie, wczytywanie lub pobieranie projektu
Menu obrazkowe — kopiowanie, usuwanie i zmiana rozmiaru po kliknieciu narzedziem w duszka

Przybornik — znajduja sie tutaj elementy potrzebne do zrobienia programu, podzielone na zaktadki:
skrypty, kostiumy i dzwieki
Obszar budowy — umieszcza sie na nim polecenia, edytuje grafike oraz dzwieki

1-C Pierwszy program — Ruch duszka

W programie Scratch wszystkie postacie na ekranie nazwane sg duszkami. Obecnie takim duszkiem
jest kot.

Skrypty Kostiumy Diwieki gb’
=

Ay S

T | zarenia idz do x @ y: @ o

I".“."y'gla_d Kontrola y: 0
Diwigk Czujniki

Iplsak I przesuri o ) krokéw

I Dane I".“."iecej blokdw

Z zaktadki Skrypty (sekcja Ruch) wybierz klocki idz do x: 0 y: 0 oraz przesuin o 10 krokéw . Wstaw
je na obszar budowy.

Ustaw wspétrzedne duszka, z ktérych ma on zaczynaé swojg podréz (np. x = 0 iy = 0) oraz liczbe
krokdw, jaka powinien przejs¢ (np. 100).

Lekcje Scratch



Skrypty Kostiumy Dawigki
fruch
I‘.ngad IKontroIa
J oawiek | czuinic
IF'isak I\Nyra'zenia
I Dane IWieceJ blokaw
F . Skrypty
I Ruch
I wyolad
J oawiek
| [P
Skrypty Kostiumy Dawieki
IRuch IZdalzenia
| wyalad Kontrola
J Dawiek [ czuiniki
IF'isak I‘.Wra'zenia
I Dane IWiecej blokdw

kiedy kliknieto

idz do x @ v: @

przesun o krokéw

Do uruchomienia programu potrzeba jeszcze klocka
kiedy kliknieto zielong flage z sekcji Zdarzenia.

Po kliknieciu zielonej flagi nad sceng duszek wykonuje blok polecen.

kiedy kliknigto

idz do x @y Q

mos

przesun o @llY) krokow

Obecnie nasz duszek wykonuje oba polecenia od razu, dlatego ciezko zaobserwowac jego ruch. Aby
zobaczy¢ wykonywane polecenia krok po kroku, nalezy wstawi¢ pomiedzy nimi klocek czekaj 1 s
z sekcji Kontrola.

Lekcje Scratch



S.2

Lekcja 2: Rysowanie prostych ksztattow

2-A Rysowanie figur — kwadrat

2-B Rysowanie kwiatu

2-C Teczowo mi

(© Filmik 2: Rysowanie prostych ksztattow

2-A Rysowanie figur — kwadrat

kiedy kliknigto

przesun o €LL) krokéw

obré¢ (X o D stopni

kiedy kliknigto

przytbz pisak

przesuni o ) krokéw
obré¢ (4 o @ stopni

kiedy kliknigto

przytoz pisak
przesuri o ) krokéw
obréé (4 o @) stopni

kiedy kliknieto

2-B Rysowanie kwiatu

=

Q"i: :

Przypomnij sobie z poprzednich zaje¢, ktorych polecen potrzebowates
do rozpoczecia programu oraz poruszenia duszka.

Zastanow sie: co nalezy zrobi¢, aby duszek narysowat kwadrat?

W sekcji Ruch znajdz klocek obréé o 15 stopni, przeciagnij go na ob-

szar budowy i ustaw w nim wartos¢ 90. Dodaj takze klocek czekaj
z sekcji Kontrola. Wszystkie polecenia powt6rz 4 razy.

Po uruchomieniu programu (kliknieciu zielonej flagi) zauwaz, ze du-
szek porusza sie po drodze w ksztatcie kwadratu. Aby jego droga byta
widoczna, potrzebujesz polecenia przyt6z pisak z sekcji Pisak.

Przy ponownym uruchomieniu programu stara droga pozostaje na
ekranie. Aby usungc¢ to, co zrobite$ wczesdniej, potrzebujesz polecenia
wyczys€ z sekcji Pisak. Teraz przy uruchomieniu gry stara droga znika,
a pojawia nowa.

Zauwaz, ze wiekszos¢ poleceh powtarza sie. Mozesz wiec skorzystaé
z tzw. petli. Usuh powtarzajgce sie klocki, wstaw klocek

powtdrz 10 razy z sekcji Kontrola i wpisz w nim wartos¢ 4. Przeciagnij
klocki ruchu (niebieskie) do srodka petli tak jak na rysunku powyzej.

Sprawdz, co sie teraz dzieje po uruchomieniu programu.

Sprébuj pobawié sie, zmieniajac wartosci wewnatrz petli oraz liczbe powtérzen petli. Mozesz w ten
sposéb tworzyé rézne bardzo ciekawe wzory i figury.

Teraz sprobujemy zrobi¢ kwiat.

Zmieh wartos¢ powtoérzen w petli na 20. Wartos¢ w niebieskim klocku
obracania ustaw na 100. Kiedy usuniesz polecenie czekaj 1 s, zwiek-
szysz szybkosé, z jaka rysuje kot.

Lekcje Scratch



A co powiesz na zmiane koloru duszka przy kazdym kroku?

przytéz pisak
zmien efekt kolor o @8]
»
przesun o €T krokéw
»
obré¢ (4 o @ stopni
4 4

Znajdz klocek zmien efekt kolor o 25 w sekcji Wyglgd i umiesé go
wewnatrz swojej petli.

2-C Teczowo mi

kiedy kliknieto

wyczysé
powtérz €@ razy
stempluj
]
zmieri efekt kolor o €
b
s o WD) ookiow A co powiesz na zabawe z tecza?
obr

X240 W 180 0

Nowy duszele @ / & B ’7Dodaj nowego duszka. W bibliotece duszkéw znajdz pitke i wstaw ja

Wymien polecenie przytdéz pisak na stempluj (sekcja Pisak) i wstaw
go do petli tak, jak pokazano na rysunku. Zobacz efekt tej zmiany.

Usun duszka ze sceny i dodaj nowego.

na scene. Dla lepszego efektu zmniejsz rozmiar pitki.

Usun starg petle z obszaru budowania. Do narysowania teczy mozemy
kiedy kliknigto v zastosowac inny rodzaj petli — zawsze. Znajdziesz go w sekcji Kon-

S trola.

Polecenia wewnatrz takiej petli beda wykonane zawsze, az do mo-
mentu zatrzymania programu.

Dodaj do petli polecenie stempluj. Uzupetnij petle za pomoca polecen:

kiedy kliknigto

idZ do x: 0 y: 0. W miejsca, gdzie sg wartosci 0, wstaw odpowiednio
- klocki — x myszy i y myszy z sekcji Czujniki.

. stempluj
»

Uruchom program. Jak wida¢, wzorki tworza sie, nasladujac ruch kur-
sora. Zatrzymaj program.

idé do x x myszy y: y myszy

[ -
czekaj ak  wcidnigty klawisz myszy?

zmiet ":;‘ kol Je D) Dodaj nastepny klocek czekaj az <> z sekcji Kontrola, w puste miejsce

wstaw klocek wecisniety klawisz myszy? z sekcji Czujniki.
Zobacz, co sie teraz stato — rysujesz tylko wtedy, gdy jest wcisniety klawisz myszki.

Aby zmieni¢ kolor kulek z sekcji Wyglgd, wybierz zmien efekt kolor o 25 i wstaw go do petli.

Lekcje Scratch



3-A Przygotowanie sceny

3-B Animacja duszka
3-C Edycja duszka
Filmik 3: Animacja i edycja duszka

3-A Przygotowanie sceny

Dzié nauczymy sie, jak zmieni¢ wyglad duszka, stworzyé nowego duszka oraz dodaé prostg animacje.

Otworz projekt z poprzedniej lekcji albo w ramach powtérzenia zrob samodzielnie skrypt rysowania
kwadratu.

Skrypty

Kostiumy Dawigki

Nowy

({12
L
kostium1
83x101

ol

kostium2
29110

Y

|.knst|um1

3-B Animacja duszka

e
*

nastepny kostium
przesuii o krokéw

Zauwaz, ze po uruchomieniu programu nasz bohater porusza sie nie-
naturalnie. Co powiesz na to, aby doda¢ mu troche dynamiki podczas
chodzenia?

Kliknij duszka, a nastepnie wejdz do zaktadki Kostiumy w przyborniku.
W schowku masz dwie postacie. Jesli bedziesz szybko klikaé na zmiane

obie grafiki, zobaczysz, jak zmienia sie poza duszka. Wyglada to tak,
jakby bohater sie poruszat.

Wré¢ do zaktadki Skrypty i z sekcji Wyglad dodaj klocek
nastepny kostium .

Gdy uruchomisz program, zobaczysz, ze nasza posta¢ bardziej skacze
niz chodzi. Aby temu zaradzi¢, wstaw petle powtérz 10 razy (sekcja
Kontrola).

Na razie nie dodawaj jej do bloku polecen rysujacych kwadrat.

Do wnetrza nowej petli wstaw polecenia nastepny kostium (sekcja

Wyglad), przesun o 10 krokéw (Ruch) i czekaj 1 s (Kontrola). W tym
ostatnim klocku ustaw wartos¢ na 0.2 s.

Teraz poznasz nowe pojecie — petla zagniezdzona. Najprosciej méwiac,
jest to petla w petli. Ze starej petli rysowania kwadratu usun polecenie

przesuii o 100 krokéw i w jego miejsce wstaw catg nowga petle. Teraz
nowa petla jest wewnatrz starej petli.

Gdy uruchomisz program, zobaczysz, jak duszek drepta podczas ryso-
wania kwadratu.

Lekcje Scratch



3-C Edycja duszka
Do edycji duszka wykorzystasz zaktadke Kostiu-

my. Zduplikuj duszka, klikajac symbol Duplikuj
(symbol stempla), a nastepnie ikone duszka,
ktérego chcesz zduplikowad.

Aby zmieni¢ ksztatt i wielkos¢ elementéw,

z ktorych sktada sie duszek, uzyj funkcji Przeksztatc.

albo narzedzie Linia.

Narysuj przedmiot lub osobe.

= Q

Powieksz widok na obszarze roboczym za pomoca lupki ze znakiem +. g
5
£
Zaznacz duszka na obszarze roboczym i wybierz funkcje Rozgrupuy. o~
<
w
Do zrobienia swojej wtasnej grafiki wykorzystaj Otowek '
\
L
Zdobyte dzisiaj umiejetnosci przydadza Ci sie w dalszej czesci kursu. O
T
')
<
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A Dobieranie grafik

B Pisanie programu
C Zadanie dodatkowe
D Caty kod

Filmik 4: Historyjka

4-A Dobieranie grafiki

Dzisiaj wykonamy prosta animowang historyjke (komiks).

Zacznij od usuniecia kota ze sceny (kliknij go prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie usun).
Nastepnie dodaj dwa nowe duszki. Beda one bohaterami Twojej historyjki.

Nowy duszek: & / & B

Nowe duszki mozesz dodawac na cztery sposoby:

1.
2.

Wybierz duszka z biblioteki (ikonka duszka) — wybierasz gotowego duszka z biblioteki Scratcha;
Namaluj nowego duszka (ikona pedzla) — malujesz wtasnego duszka za pomoca narzedzi do
rysowania;

. Wezytaj duszka z pliku (ikona folderu ze strzatkg) — wgrywasz plik obrazka znajdujacy sie na

Twoim komputerze;

. Nowy duszek z kamery (ikona aparatu) — jezeli Twéj komputer ma podtaczong kamere, mozesz

zrobi¢ nig zdjecie (np. sobie).

Mowe Ho:
/e

Podobnie dodaj tto. Tta réwniez mozesz dodawaé na cztery sposoby:

1.
2.
3.

Wybierz tto z biblioteki (ikonka obrazka) — wybierasz gotowe tto z biblioteki tet programu Scratch;
Namaluj nowe tto (ikona pedzla) — malujesz wtasne tto za pomoca narzedzi do rysowania;
Wezytaj tto z pliku (ikona folderu ze strzatkg) — wgrywasz plik obrazka znajdujacy sie na Twoim
komputerze;

Nowy tto z kamery (ikona aparatu) — jezeli Twdj komputer ma podtaczong kamere mozesz zrobié
nia zdjecie (np. swojego pokoju).

Grafike wykorzystang przez nas w kursie mozesz pobra¢ wewnatrz programu Informatyka 2 i wgrac
do Scratcha za pomoca Wczytaj duszka z pliku i Wezytaj tto z pliku.

4-B Pisanie programu

Duszki

»

Bear fox

Zaznacz pierwszego duszka i przejdz w przyborniku do zaktadki

Skrypty.

Wstaw klocek kiedy kliknieto zielong flage i z sekcji Ruch klocek
kiedy kliknieto idzdox:0y: 0.
idz do x: D) v: €I Ustaw wspobtrzedne, z ktérych duszek ma zaczaé swoja podréz,

np. x: =220 y: -30.
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kiedy kiiknigto

idz do x €D v: €D

powtérz @ razy
przesun o (@) krokéw

zmien kostium na Bear_walk0l
fento
| cekal @s
| przesufi o € krokéw
»

ostium na Bear_walk02

Skrypty Kostiumy Diwigki

IZdarf_enia

Wyglad | Kontrola
I cauiniki
| wyrazenia
[ wiecej blokow
powiedz przez € s
powiedz
pomysl przez @) =

pomysl

kiedy kliknicto
duplikuj
idz do x: @EB v- | usun

powtérz @ razy . dodaj komentarz

przesufi o € ka  POMOS

»
zmiefi kostium na Bear_walkol

FzEImi 0.2 1)

| przesun o €D krokéw
»

zmien kostium na Bear_walk01

zmien kostium na Bear

powiedz przez @ s
pomy#! [N przez @ s

powiedz p—
powiedz przez @ s

powiedz przez @ s

Lekcje Scratch

Do animacji chodzenia wykorzystaj petle powtdrz 10 razy .

W jej wnetrzu umiesé polecenia przesun o 10 krokéw,
i czekaj 1 s oraz poza petla umiesé klocek

zmien kostium na: ..., a nastepnie dopasuj wartosci tak, jak poka-
zano na rysunku.

zmien kostium na: ...

Pora na przygotowanie rozmowy.

Z sekcji Wyglad wykorzystaj klocki powiedz Hello 1 przez 2 s oraz
pomysl Hmm... przez 2 s. Wewnatrz nich wpisz to, co dany duszek
ma powiedzie¢ lub pomysleé, i jak dtugo (ile sekund) powinien sie
wyswietla¢ komiksowy dymek.

Gotowy kod zduplikuj, klikajac prawym przyciskiem myszki na blok
kodu (najlepiej klikna¢ na najwyzszy klocek, czyli w naszym wypadku
kiedy kliknieto zielona flage ), i przenie$ do drugiego duszka, upusz-
czajac kod na nim (w naszym wypadku upuszczamy zduplikowany kod
na lisa).

Drugi duszek idzie z przeciwnej strony, dlatego powinienes zmie-
ni¢ wartosci klockéw idz do x: 0 y: 0 oraz przesun o 10 krokéw na
wartosci z przeciwnym znakiem (jezeli byty z minusem — usui minus,
a jezeli byty bez minusa — dodaé minus z przodu wartosci).

Z listy kostiuméw wybierz pozycje odpowiednie dla drugiej postaci.
Uzupetnij reszte rozmowy.
Po uruchomieniu programu dymki rozmowy nachodzg na siebie.

Dodaj polecenie czekaj z odpowiednimi wartosciami do dialogu (np.
takimi jak zaproponowano na rysunku).



4-C Zadanie dodatkowe
Sprébuj doda¢ druga animacje — rozejscia sie z punktu spotkania.

o

Teraz dodaj kod odpowiadajacy za chodzenie. Wykorzystaj wczesniejsza petle z animacja. W polece-
niach zmien kostium na... wstaw nowo utworzony kostium, a w poleceniach przesui o ... krokow
— zmief znak wartosci (jezeli byty z minusem — usui minus, a jezeli byty bez minusa — doda¢ minus
z przodu wartosci).

Zaznacz duszka i wejdZz w przyborniku do zaktadki Ko-
stiumy. Wybierz kostium duszka, w ktérym wykonuje on
ruch, i zduplikuj go (prawy przycisk myszy). Wybierz nowy
kostium i za pomoca polecenia Przerzu¢ lewo — prawo
odwroé grafike.

7 ol & |+
X

4-D Caty kod

kiedy kliknigto
idz do x: 130
powtérz @ razy
przesuri o ) krokéw
3

kiedy kliknieto

idz do x: VAL -40
powtorz @ razy
, przesun o @ krokéw
zmienn kostium na Bear_walk01 ’
:czekaj 0.2 )

przesuri o ) krokéw
>

zmien kostium na fox_walk0l
b

[+ ETR 0.2 X5

przesun o krokéw

»

zmien kostium na Bear_walk02 zmien kostium na fox_walk02

[ | S—_
czekaj () s [+ LETR 0.2 B3

zmienn kostium na Bear

powiedz przez o s

zmien kostium na fox

11 (sl Cze$¢! Wszystko dobrze, [T FIF2 e s
pomys| [EEEM przez @ s powiedz [NENNETH przez @ s
powiedz JOUUERLILLIEHGN przez o S

powiedz [t przez @ s

powiedz preez @ s

powiedz [[IITEELE] przez @ s
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5-A Przygotowanie sceny
5-B Poruszanie sie bohatera
5-C Logika gry

5-D Caty kod

Filmik 5: Gra labirynt.

5-A Przygotowanie sceny
Dzisiaj utworzysz swoja pierwsza gre. Bedzie to labirynt.

Otworz nowy projekt i usun kota ze sceny. Dodaj dwa duszki.

|

Scenerie gry mozesz stworzy¢é sam, wykorzystujac do tego przybornik. Kliknij
ikone tta (obok ikon duszkéw), a nastepnie zaktadke Tta.

AN

— B EEE /0y

® __ EEoEeEEE
EEEEEEEE

T EEEEEEEE

&

=

Tto wypetnij kolorem zielonym.

=

Aby doda¢ $ciany labiryntu, wstaw nowe duszki jako przeszkody (np. skorzystaj
z funkcji Namaluj nowego duszka lub Wczytaj duszka z pliku).

¥

1 Wyprébuj dostepne funkcje z przybornika i zaprojektuj swoj labirynt. Pamietaj,
aby doda¢ tez duszka bedacego celem, do ktérego ma dojs¢ duszek-bohater.

5-B Poruszanie sie bohatera

Zaznacz swojego bohatera i dodaj pierwsze polecenie kiedy kliknieto zielong flage .

a5 W sekcji Kontrola znajdz klocek jezeli <> to.
s - |

Sa to tak zwane konstrukcje warunkowe. Polecenia wstawione w konstrukgji
- wykonaja sie tylko wtedy, gdy warunek bedzie prawdziwy.

Wstaw cztery takie konstrukcje — wykorzystasz je do poruszania duszkiem.

klawisz strzatkaw prawo  naci$niety? J

)

W puste miejsca w klocku jezeli <> to wstaw klocek klawisz <spacja> nacidniety? z sekcji Czujniki

i ustaw w nim wartos¢ strzatka w prawo . Teraz z sekcji Ruch dodaj polecenie zmieh x o 10 . Dzieki
temu po nacidnieciu strzatki w prawo posta¢ poruszy sie w prawo o 10 jednostek.

Y W podobny sposéb postap z innymi kierunkami: w lewo, w gore, w dot. Kierunek
w lewo i w dét wymagaja uzycia znaku minusa.

Aby gra zadziatata, wszystkie polecenia jeZeli trzeba umieéci¢ wewnatrz pe-
tli zawsze (sekcja Kontrola). Bedzie to gtéwna petla gry. Kliknij zielong flage
-y i sprawdz, czy twoja postaé porusza sie, kiedy naciskasz strzatki.

Lekcje Scratch



5-C Dodawanie logiki gry

Ustal, gdzie ma by¢ duszek na poczatku gry. Wstaw na poczatku (przed petlg) polecenie
idZ do x: 0 y: 0 i ustaw tam wspbtrzedne, w ktérych duszek ma sie pojawi¢ na poczatku gry.

Dodaj nastepny warunek jezeli. Tym razem w sekcji
: Czujniki znajdz dotyka <wskaznik myszy>? iz li-
, powiedz EER przez @ s sty wybierz nazwe przeszkody. Jesli masz kilka
¢z do x CED v: QD przeszkdd, uzyj klocka <> lub <> z sekcji Wyra-
Zenia — jak pokazano na rysunku.

jezeli dotyka maze_wall01 ? lub dotyka maze_ wall2 b to

Gra powinna sie zresetowa¢, jezeli bohater dotknie Sciany, dlatego wewnatrz klocka jezeli wstaw
polecenie idZ do x: 0 y: 0 i ustaw w nim wspdtrzedne, w ktérych bohater rozpoczyna gre. Mozesz

dodat tez komunikat o przegranej (klocek powiedz Hello 1 przez 2 s z sekcji Wyglad).

jezeli dotyka food ? to

powiedz przez e s
.

zatrzymaj wszystko

W wypadku wygranej jako warunek wstaw czujnik dotyka <wskaznik myszy>? i wybierz z listy cel,
do ktérego ma dojs¢ bohater (u nas jest to <food>). Dodaj wydarzenia, jakie maja sie pojawi¢ po
dotknieciu nagrody. Wykorzystaj polecenie powiedz Hello 1 przez 2 s z sekcji Wyglgd i ustaw tekst
np. ,\Wygrates!”. Z sekcji Kontrola wybierz polecenie zatrzymaj wszystko i wstaw ponizej.

Uruchom swoja gre i zdobadz nagrode. Udanej zabawy!

5-D Caty kod
A
kiedy kliknieto *?'f!
x: 99
idz do x @D v: GED b

Zawsze

jezeli klawisz strzatkaw prawo naci$nigty? to
zmief x nm

»
jezeli klawisz strzatkaw lewo naci$niety? to

zmien x o @Y

»
jezeli klawisz strzatkaw gére naci$niety? .to

[ zmiefi y o m

3
jezeli klawisz strzatkaw dét naci$niety? . to

zmieri y o &0

3
jezeli dotyka maze wall0l 7 Jub dotyka maze wall2 ? o

powiedz przez @ s
3
idZ do x: ¥:

»
jezeli dotyka food 7 _to

powiedz przez @ s
13

zatrzymaj wszystko
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5.6 & Lekcja 6: Gra ping pong

6-A Przygotowanie sceny
6-B Logika gry
6-C Edycja duszka
6-D Caty kod
(© Filmik 6: Gra ping pong

6-A Przygotowanie sceny
Dzié zrobimy kolejna gre. Tym razem bedzie to ping pong dla jednej osoby.

Usunh kota ze sceny (np. kliknij prawym przyciskiem myszy na jego duszka
I wybierz usun).

Bai Paddic Dodaj dwa nowe duszki —w bibliotece znajdz z6tta pitke oraz zielong paletke.

6-B Logika gry

kledy kilknigto Kliknij pitke i przejdz do zaktadki Skrypty. Wstaw polecenie

idz do x @ y: @ kiedy kliknieto zielong flage oraz idZ do x: 0y: 0 i ustaw warto-
ustaw kierunek na €9 5ci 0,0. Dzieki temu po uruchomieniu gry pitka pojawi sie na srodku
ekranu.

Nastepnie znajdz polecenie ustaw kierunek na 90 i wpisz 45.
Jest to wartos¢ kata, pod jakim pitka bedzie sie odbija¢ od paletki.

Nie przejmuj sie, jesli na razie nie rozumiesz katow. Wszystko przed
Toba. Poznasz je na matematyce po klasie trzeciej.

kiedy kliknigto

idz do x: @ y: @

ustaw kierunek na @

przesuri o €B) krokéw

Aby pitka sama poruszata sie po scenie, wstaw petle zawsze i pole-
cenie przesun o 10 krokow .

kiedy kliknigeto

idz do x: @ y: @

Gdy uruchomisz gre, zauwazysz, ze pitka opuszcza scene. My zas chcie-
ustaw Kierunek na @

libysmy, aby pitka odbijata sie od brzegu éciany. Aby tak sie stato, wyko-
: rzystaj polecenie jezeli na brzegu, odbij sie z sekcji Ruch. Ponownie
przesuii o ) krokéw uruchom gre.

jezeli na brzegu, odbij sie L. . L . L. . .
i Paletke umies¢ w dolnej czesci sceny, najlepiej na wysokosci miedzy

—-120 a =130 (wartos¢ ,y").

Wejdz w edycje tta i wybierz swéj ulubiony kolor. Narysuj prostokat na catg szerokosé
{} dolnej krawedzi ekranu i wypetnij go kolorem.
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kiedy kliknieto

Kliknij pitke i wro¢ do zaktadki Skrypty. Dodaj nastepne polecenie
kiedy kliknieto zielona flage , a nastepnie wstaw klocek pokaz (sek-
cja Wyglgd) i petle zawsze (sekcja Kontrola).

jezeli dotyka koloru 7 W Srodku petli umies¢ klocek jezeli <> to i jako warunek, ktéry ma
ukryj zostat spetniony, wstaw czujnik dotyka koloru <>? .

zatrzymaj wszystko Po kliknieciu matego kwadratu na tym czujniku kliknij prostokat u dotu
sceny, ktéry namalowate$ wczesnie;.

Nastepnie wstaw polecenia ukryj i zatrzymaj <wszystko> . Uruchom gre. Teraz, gdy pitka dotknie

podtogi, gra sie zatrzyma.
O Paletka powinna odbija¢ pitke.

Jezell. kierunek =[BEH Jto Wstaw wiec kolejng instrukcje warunkowa jezeli <> to do petli.

Ut Menmek 2 Z czujnikoéw wybierz dotyka <wskaznik myszy>? i z listy wybierz Pad-
w__przeclwnym razie dle

Jstaw kierunek na @
W sekcji Kontrola znajdZ bardziej rozbudowang konstrukcje warun-
kowa jezeli <> to <> w przeciwnym razie <> i wstaw ja do petli.

Teraz wstaw klocek O =0 z sekcji Wyrazenia. Nastepnie z sekcji Ruch wybierz kierunek, a jako
wartos¢ ustaw —135.

Umies¢ kolejne polecenie ustaw kierunek na 90 i wpisz —45.
W drugiej czesci konstrukcji wstaw ustaw kierunek na 90 i wpisz 45.
Catos¢ powinna wyglada¢ tak jak na rysunku powyzej.

Petla dziata w ten sposéb: jesli warunek nie zostanie spetniony, czyli kierunek nie bedzie sie réwna¢
—135, zostanie wykonane polecenie zamieszczone w w przeciwnym razie .

kiedy klawisz strzatka w prawo  nacisniety
ustaw kierunek na 59

przesufi o @ krokéw

Teraz dodaj sterowanie do paletki (Paddle). Kliknij duszka paletki i wstaw polecenie
kiedy klawisz <spacja> nacisniety z sekcji Zdarzenia. Z listy wybierz <strzatka w prawo>. Nastepnie

dodaj polecenia ustaw kierunek na 90 i przesun o 10 krokéw, wpisujac wartos¢ 50 krokdw.

Dla ruchu w lewa strone postap podobnie (mozesz duplikowaé kod), ale zmiet warto$é z 50 na —50.
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6-C Caty kod

kiedy kliknigto

idZ do x: 0 y: 0
ustaw kierunek na @

zawsze
przesufi o @) krokéw
»

jezeli na brzegu, odbij sie

kiedy kliknieto

Zawsze

jezeli dotyka koloru

' uknyj
e

zatrzymaj wszystko

|5
jezeli dotyka Paddle 7 _to

-

jeZeli  kierunek =

ustaw kierunek na (59
W przeciwnym razie
ustaw kierunek na 59

Lekcje Scratch

to

kiedy klawisz strzatkaw prawo  naci$nigty 74
2113
ustaw kierunek na €I}9 H

przesuri o @) krokéw
kiedy klawisz strzatkawlewo  naci$niety

ustaw kierunek na €39
przesuri o krokéw



7-A Dobieranie grafiki
7-B Skrypt gracza

7-C Skrypt pocisku
7-D Skrypt wroga

7-E Caty kod

Filmik 7: Inwazja - gra

7-A Dobieranie grafiki

Dzi$ zrobimy kolejna gre — bedzie to gra o nazwie Inwazja.

Bedziesz potrzebowaé cztery duszki. Wybierz lub stwérz duszki dla gracza, pocisku,

wroga i bariery (Sciany).

Gra toczy sie w kosmosie — dobierz wiec odpowiednie (kosmiczne) tto. Dodane
elementy rozmies¢ na scenie.

7-B Skrypt gracza

Mt e S5

zmied x o @D

T
L

J

7-C Skrypt pocisku

Teraz przejdziemy do wstawiania kodu.

Do duszka gracza dodaj polecenia kiedy kliknieto zielong flage i dwie
konstrukcje warunkowe jezeli <> to.

Nasz gracz bedzie poruszat sie tylko w poziomie. Dodaj czujniki i po-
lecenia, ktére maja zosta¢ wykonane po nacisnieciu danego klawisza

klawiatury. Nie zapomnij o petli zawsze, ktéra pozwoli na poruszanie
sie. Wstaw tez punkt startowy dla gracza.

Kliknij duszka pocisku, aby edytowa¢ jego kod. Skrypt bedzie sie zaczyna¢ od polecenia
kiedy klawisz <spacja> nacisniety .

kiedy klawisz spacja  nacisnigty

z ufo

ustaw x na  wspdirzedna x

ustaw y na  wspélrzednay  z ufo

Chcemy, zeby pocisk sie pokazywat i strzelat w goére z miejsca, w kté-
rym znajduje sie UFO w momencie nacisniecia klawisza strzatu (spa-
cji). W tym celu wstaw polecenia pokaz, a takze ustaw x na O oraz

ustaw y na 0 (z sekcji Ruch), a jako czujnik dodaj
<wspétrzedna x> z <...> i ustaw ja na UFO. Podobnie postap z osig y.

Pora na petle. W sekcji Kontrola znajdz specjalng petle warunkowa powtarzaj az <> . Jest to petla,
ktéra bedzie sie wykonywac tak dtugo, az zostanie spetniony zadany warunek.

dotyka kraweds

: D |
) -

p

W puste miejsce warunku wstaw czujnik dotyka <wskaznik myszy>?
i wybierz z listy wartos¢ krawedz.

Wewnatrz petli wstaw polecenie zmien y o 10 (Ruch), a pod petla —
ukryj (Wyglgd).

Dodatkowo dodaj dwa polecenia kiedy kliknieto zielong flage i ukryj. Dzieki
temu pocisk bedzie niewidoczny na poczatku gry.

Lekcje Scratch



7-D Skrypt wroga

kiedy kliknigto

ustaw y na | losuj od EED) do €D

na wierzch

powtarzaj a2 dotyka wall ?
zmien y o losuj od mdoe
']eleil dotyka bullet 7 go

ukryj

Wrég powinien sie porusza¢ w dét. Znajdz wiec odpowiedni klocek. Do
kiedy kliknieto zielong flage dodaj polecenie ustaw y na 0 i w miej-

sce zera wstaw wyrazenie losuj od 1 do 10 z sekcji WyraZenia. Wpisz
wartosci 180 i 240.

Wstaw klocki pokaz i na wierzch z sekcji Wyglgd, aby wrog pokazat
sie i byt na wierzchu.

Dodaj petle, ktéra bedzie powtarzaé dziatanie wroga, az dotknie on
Sciany (petla powtarzaj az. Dodaj ruch wroga w dét (klocek

zmiefi y 0 10) i jako wartos¢ ustaw klocek losuj od 1 do 10 z sekcji
Wyrazenia. Wewnatrz ustaw przedziat na od —0.5 do 3.

Dodaj warunek, ze jesli wrég dotknie pocisku, wtedy wrég znika ze sceny — jak na rysunku powyzej.

powiedz przez @) s

zatrzymaj wszystko

7-E Caty kod

kiedy kliknigto
idz do x @ y: @D
ZH\NPSZG

jezeli  klawisz strzatka w prawo

zmien x o m

»
jezeli klawisz strzatkawlewo  naciéniety? _to

zmiefh x o m

Lekcje Scratch

nacisnigty? _to

Ponizej petli wstaw rowniez warunek, w ktérym dotkniecie przez wroga
Sciany spowoduje koniec gry. Pojawi sie wtedy napis ,Przegrates!”,
a gra sie zatrzyma.

kiedy kliknigto : 23 kiedy kliknigto

ustaw y na | losuj od D) do €D

kiedy klawisz spacla  naci$nigty na wierzch.

powtarzal az dotyka wall ?
ustaw x na  wspiirzednax  z ufo zmieri y o | losuj od 5 do &)

b
ustaw y na | wspbirzednay  z ufo jezeli dotyka bullet 7 ‘to

powtarzaj az dotyka krawedz ? ukryj

‘ zmier y o €

powiedz przez 9 5
zatrzymaj wszystko




S.8 & Lekcja 8: Kalkulator

8-A Przygotowanie sceny
8-B Ustawienie zmiennych
8-C Logika gry
8-D Caty kod

© Filmik: 8. Kalkulator

8-A Przygotowanie sceny

Na dzisiejszej lekcji poznamy nowy element — zmienne. Dzieki nim zrobimy prosty kalkulator, na
ktérym bedzie mozna dodawa¢, odejmowaé, mnozy¢ i dzielic.

Usun kota ze sceny i dodaj nowego duszka oraz tto. My wykorzystamy grafike dodana do kursu.

8-B Ustawienie zmiennych

Na poczatku utwérz cztery zmienne o nazwach: Liczbal, Liczba2,

Skrypty Kostiumy Dzwieki . o 3 :
Operator oraz Wynik. W tym celu cztery razy kliknij Utwérz zmienng

i Rucn | zdarzenia w sekcji Dane, kazdorazowo nadajac nazwe zmiennej.
I Wyglad I Kontrola
J pzwiek | czuiniki
I Pisak IWyra?_enia =N Liczbal
] Wiecej blokaw

=8 Liczbha2
Utwarz zmienng =4 Operator
Utworz liste Zmienne stuza do gromadzenia danych. Mo- =% Wynik

zesz je wykorzystywaé w innych poleceniach.

Ustaw wszystkie zmienne na scenie.

8-C Dodawanie logiki gry
Teraz zajmiemy sie logika. W sekcji Kontrola znajdz klocek jezeli <> to.

Dla czterech dziatah matematycznych (dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie) bedziesz
potrzebowa¢ czterech warunkéw, czyli czterech klockow jezeli <> to . Przenies$ je na obszar budowy.

W sekcji Wyrazenia znajdz klocek O =0 i wstaw go w miejsce warunku.

Jako zmienng wstaw operator i przyréwnaj ja do pierw-
; szego znaku dziatania. W wypadku dodawania bedzie to
B ok | (LG + (e znak plusa. Warunek dziata tak, ze jezeli w polu zmiennej
e e Operator bedzie ustawiona wartos¢ +, zostang wykonane
polecenie wewnatrz warunku.

jezeli  Operator = to

W sekcji Dane wybierz ustaw <wynik> na <0>, a nastepnie z sekcji Wyrazenia umies¢ klocek z do-
dawaniem i wstaw w nim Liczbal i Liczba?2.

Lekcje Scratch



Podobnie postap w wypadku innych dziatan — odejmowania (znak —), mnozenia (znak *) i dzielenia
(znak /).

8-D Interakcja z uzytkownikiem

ukryj zmienng Liczbal

ukryj zmienng Liczba2

ukryj zmienng Operator

- : Teraz zajmiesz sie interakcja z uzytkownikiem. Na poczatku wszystkie

ukryj zmienng Wynik . . , Jo . L. . C .
zmienne maja by¢ ukryte i nie powinny one mie¢ zadnej wartosci.

ustaw Lliczbal na [Jjj . . . I

Wykorzystaj do tego klocki z sekcji Dane, z poleceniami

ukryj zmienng <Liczba2> oraz ustaw <Liczba2> na 0. Zastosuj takie

ustaw Operator  na [i polecenia dla wszystkich zmiennych.

ustaw Wynik  na [l

ustaw Liczba2  pa -

Nastepnie zapytaj uzytkownika o dane, ktére chce wykorzysta¢ pod-
L czas dziatan. Po zapytaniu o pierws'zal liczbe ustaw Liczbel na odpo.-
zapyta) DTN | czekal wiedz. Stuza do tego klocki zapytaj ,,What’s your name?” i czekaj
ustaw Uezhal  ma’ odpowleds oraz odpowiedz z sekcji Czujniki. Tak samo postap z dalszymi zmien-
nymi.

Dodaj jeszcze na poczatku polecenie kiedy kliknieto zielong flage .

Dla wiekszej dynamiki niech Twoja posta¢ zmienia swoja pozycje przy podawaniu r6znych informacji.

WejdZz w zaktadke Kostiumy i zobacz, jak duzo opcji ma Twoja postaé. W skrypcie dodaj w odpo-
wiednie miejsca zmien kostium na <> .

Gratulacje! Udato Ci sie wtasnie stworzy¢ wtasny kalkulator!

Lekcje Scratch



8-E Caty kod

kiedy kliknieto

zmien kostium na fox_calc0l

ukry] zmienng Liczbal

ukry] zmienng Liczba2

ukryj zmienna Operator

ukry] zmienng Wynik

ustaw Liczbal na i

ustaw Liczba2 na [Jj

ustaw Operator na [JJj

ustaw Wynik  na [Jji

powiedz przez @ s
pokaz zmienng Liczbal

zmiefi kostium na fox_calc02

zapytaj i czekaj
ustaw Liczbal na odpowiedz
pokaz zmienng Liczba2

zmiefi kostium na fox_calc03

FZ10U 1l Podaj druga liczbe =12 €

ustaw Liczba2 na odpowiedZ

pokaz zmienng Operator

zmien kostium na fox_calc04

FETGNETE Podaj operator: i e & ]|

ustaw Operator na odpowiedz

jezeli ' Operator =[] to

ustaw Wynik na Liczbal Liczba2

jezeli ' Operator =[H 1o

ustaw Wynik na | Liczbal Liczba2

jezeli ' Operator =n to

ustaw Wynik na Liczbal Liczba2

jezeli ' Operator =[] 1o

ustaw Wynik na | Liczbal Liczba2

zmien kostium na fox_calc0l

powiedz przez @ s
pokaz zmienng Wynik

zmienn kostium na fox_calc05

zatrzymaj wszystko
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Praca z edytorem tekstu to nietypowa cze$¢ programu. Gtéwnym celem pracy z nig jest nauka obstugi
programu do edycji tekstu (np. Word lub OpenOffice Writer). Przed rozpoczeciem pracy nalezy zadba¢
o to, aby taki program byt zainstalowany na kazdym komputerze.

Po kliknieciu w kulke z numerem program nie wyswietla zadania. Zamiast tego pobierana jest karta
pracy (plik w formacie .doc), ktérg mozna otworzyé w domyslnym programie do edycji tekstu. W kar-
tach pracy znajduja sie oznaczone kolejnymi literami alfabetu éwiczenia, ktére utrwalajg najbardziej
przydatne umiejetnosci. Warto zachecac uczniéw do wykonywania éwiczen w sposéb opisany w pod-
powiedziach oznaczonych ikonka @. Konieczne moze sie okaza¢ przeczytanie uczniom tresci zadan
i podpowiedzi. Dla utatwienia zostaty one zebrane w dalszej czesci przewodnika.

Sposoby opisane w podpowiedziach najczesciej opieraja sie na wykorzystaniu klawiszy i skrétéw
klawiszowych. Dzieki takiemu podejsciu, uczniowie moga opanowac pisanie i edycje tekstu bez
odrywania rak od klawiatury, a to jest metoda znacznie szybsza i lepsza niz pisanie na klawiaturze
i edytowanie za pomoca myszy.

Aby zwigkszy¢ czytelnos¢ klawiszy i skrotow klawiszowych, zostaty one wyrdznione w tekscie za
pomoca pogrubionej czcionki i nawiaséw kwadratowych.

Najbardziej przydatnym skrétem klawiszowym, ktéry jest stosowany w niemal kazdym programie
uzytkowym jest skrét [Ctrl+Z]. Powoduje on cofniecie ostatniej czynnosci wykonanej w programie.
Cofanie czynnosci omowione jest w pierwszej karcie pracy, ale warto przypominac o tej funkcji przy
okazji kazdego ¢wiczenia — przyda sie za kazdym razem, kiedy uczeh popetni btad.

Praca z edytorem tekstu



Zawartos¢ przyktadowej karty pracy

Tytut karty pracy ———
Numer karty pracy —— 1

Numer éwiczenia

i polecenie

Podpowied? najlepszego
sposobu rozwigzania

Obszar wykonania
zadania

Cwiczenia ABCDEF

———> Cwiczenie 1-A. Podziel ciag liter na wyrazy.

B 0 Ustaw kursor (za pomoca strzatek w lewo i w prawo)
w odpowiednim miejscu i nacisnij spacje. Przemieszczaj kursor
miedzy linijkami za pomocg strzatek w gére i w dot.

Pamietaj! Zawsze uzywamy pojedynczej spacji — naciskamy
klawisz tylko jeden raz.

[ KasiaAsiaBasiaGosiaZosia

kotpiestosjelerkruk

| plastelinaklejnozyczkigumkadtugopis

Umiejetnosci éwiczone

Wstawianie odstepéw migdzy wyrazami. w ramach danej karty
Cofanie i przywracanie czynnosci. Wstawianie liter

Klawisze [Spacja] i strzatki. Skroty klawiszowe [Ctri+Z] i [Ctrl+Y] <—— Klawisze i skroty

przydatne w ¢wiczeniach

Spis kart pracy

T1

=

Cwiczenia ABCDEF
Wstawianie odstepow miedzy wyrazami.
Cofanie i przywracanie czynnosci. Wstawianie liter

Klawisze [Spacja] i strzatki. Skroty klawiszowe [Ctrl+Z] i [Ctri+Y]

Cwiczenie 1-A. Podziel ciag liter na wyrazy.

o Ustaw kursor (za pomocg strzatek w lewo i w prawo)
w odpowiednim miejscu i nacisnij spacje. Przemieszczaj kursor

miedzy linijkami za pomocg strzatek w gére i w dot.

Pamietaj! Zawsze uzywamy pojedynczej spacji — naciskamy

klawisz tylko jeden raz.

Cwiczenie 1-B. Ponizej przedstawiono na klawiaturze klawisz [Ctrl].
Odnajdz go na swojej klawiaturze. Zauwaz, ze literg lezacg
najblizej lewego klawisza [Ctrl] jest [Z].

Cwiczenie 1-C. Cofnij wszystkie czynnosci wykonane w ¢wiczeniu 1-A.
Aby cofna¢ wykonang czynnosé, nacisnij [Ctrl+Z] (przytrzymaj klawisz
[Ctrl] i nacisnij [Z]). Aby cofngc wiecej czynnosci, przytrzymaj [Ctrl]

i naciskaj [Z] kilkakrotnie.

Cwiczenie 1-D. Przywrdé wszystkie czynnosci, ktdre cofnates.
Aby przywrdci¢ cofnietg czynnosé, nacisnij [Ctrl+Y] (przytrzymujac
klawisz [Ctrl], nacisnij [Y]). Aby przywrdcic¢ wiecej czynnosci,

przytrzymaj [Ctrl] i naciskaj [Y] kilkakrotnie.

Cwiczenie 1-E. Wstaw brakujaca litere.
Kliknij myszka w imie i przestawiaj kursor za pomoca strzatek.

Nacisnij klawisz z brakujaca literg. Jezeli sie pomylisz, cofnij ostatnig
czynnos$¢ za pomocy klawiszy [Ctri+Z].

Cwiczenie 1-F. Wpisz ponizej swoje imie i nazwisko.
Przed rozpoczeciem wpisywania ustaw kursor za pomocg myszki
lub strzatek.

Praca z edytorem tekstu
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Cwiczenia ABCD
Usuwanie niepotrzebnych liter i znakow

Klawisze [Delete] i [Backspace]

Cwiczenie 2-A. Ponizej przedstawiono na klawiaturze klawisze
[Delete] i [Backspace]. Znajdz je na swojej klawiaturze.

Cwiczenie 2-B. Usuri zbedne litery, uzywajac klawisza [Delete].
o Ustaw kursor (za pomocg strzatek) przed niepotrzebng literg
i nacisnij [Delete].

Cwiczenie 2-C. Usuri zbedne litery, uzywajac klawisza [Backspace].
o Ustaw kursor za niepotrzebna literg i nacisnij [Backspace].

Cwiczenie 2-D. Podziel ciag liter na wyrazy i usun niepotrzebne litery.

Cwiczenia ABCDE

Klawisze [Enter], [Backspace] i [Delete]
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Cwiczenie 3-A. Ustaw imiona tak, aby kazde byto w oddzielnej linijce.

Ustaw kursor przed wyrazem, ktory chcesz przenies¢ do nowej linijki.
Nacisnij [Enter].

Cwiczenie 3-B. Za pomoca klawisza [Backspace] ustaw wyrazy tak,
aby znajdowaty sie w jednej linijce. Pamietaj, aby pomiedzy wyrazami
zostaty odstepy (spacje).

o Ustaw kursor na poczatku drugiej linijki i nacisnij [Backspace].

Cwiczenie 3-C. Za pomocg klawisza [Delete] ustaw wyrazy w jednej linijce.
Pamietaj, aby pomiedzy wyrazami zostaty odstepy (spacje).
o Ustaw kursor na koncu pierwszej linijki i nacisnij [Delete].

Cwiczenie 3-D. Po kazdym przecinku wstaw spacje. Nastepnie przenie$

wyrazy do nowej linijki w taki sposdb, by wyrazy na a byty w pierwszej

linijce, wyrazy na b —w drugiej, wyrazy na c — w trzeciej i tak dalej.

0 Jezeli sie pomylisz, cofnij ostatnig czynnos¢ za pomocg skrotu
klawiszowego [Ctrl+Z].

Cwiczenie 3-E. Ut6z tytuty ksigzek jeden pod drugim. Rozdziel wyrazy
w kazdym tytule za pomoca spacji.

Praca z edytorem tekstu
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T.5

Cwiczenia ABCD
Ustawianie kursora na poczatku i na koncu linijki

Klawisze [Home] i [End]

Cwiczenie 4-A. Ponizej przedstawiono na klawiaturze klawisze
[Home] i [End]. Znajdz je na swojej klawiaturze.

Cwiczenie 4-B. Dopisz brakujace znaki (kropke, znak zapytania lub

wykrzyknik) na koricu zdan.

o Aby przenies¢ kursor na koniec linijki, ustaw go w dowolnym miejscu
tej linijki i nacisnij [End]. Do nastepnej linijki przenies kursor za pomoca
strzatek.

Cwiczenie 4-C. Dopisz brakujace litery na poczatku zdan.

o Aby przenies¢ kursor na poczatek linijki, ustaw go w dowolnym miejscu
tej linijki i naci$nij [Home]. Do nastepnej linijki przenies$ kursor za
pomoca strzatek.

Cwiczenie 4-D. Uzupetnij zdania, wpisujac brakujace litery lub kropki.
Napisz odpowiedzi do zagadek.

Cwiczenia ABCD
Zaznaczanie i zamiana liter

Skrét klawiszowy [Shift+strzatka]

Cwiczenie 5-A. Ja$ btednie zapisat w zdaniu kilka liter jako wielkie.
Popraw jego prace. Zaznacz niepotrzebne wielkie litery za pomocg skrotu
klawiszowego [Shift+strzatka w prawo].
Ustaw kursor przed literg, ktorg chcesz zmienic. Nacisnij skrot
klawiszowy [Shift+strzatka w prawo] (najpierw przytrzymaj [Shift],
a potem nacisnij strzatke w prawo). Nastepnie wpisz odpowiednig litere.

Cwiczenie 5-B. Zosia btednie zapisata niektére litery jako wielkie lub mate.
Popraw jej prace. Zaznaczaj litery za pomocg skrotu klawiszowego
[Shift+strzatka w lewo].

Ustaw kursor za litera, ktérg chcesz zmieni¢. Nacisnij skrét klawiszowy
[Shift+strzatka w lewo], nastepnie wpisz odpowiednig litere.

Cwiczenie 5-C. W imionach pisarzy zamien mate litery na wielkie.
Oddziel imiona od nazwisk.

Cwiczenie 5-D. Dwie lub wiecej wielkich liter zamier na odpowiednia matg
litere zgodnie z instrukcja.
Aby zaznaczy¢ wiecej liter, przytrzymaj [Shift] i naciskaj strzatke dwa lub
wiecej razy. Uwaga! Jezeli zaznaczysz za duzo liter, nacisnij strzatke
W przeciwng strone.

Praca z edytorem tekstu
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¢wiczenia ABCD
Wyrdznianie fragmentéw wyrazéw — podkreslanie, pogrubianie,
zmiana koloru, zakre$lanie

Skroty klawiszowe [Ctrl+U] i [Ctrl+B]

(o))

Cwiczenie 6-A. W zdaniach drugim, trzecim i nastepnych podkres|
litery Z, rz, 6, u, ch i h, jak pokazano w pierwszej linijce. Uzyj skrétu
klawiszowego [Ctrl+U].
Zaznacz litere, ktdrg chcesz podkresli¢, za pomoca [Shift+strzatka]
i nacisnij [Ctrl+U]. Uwaga! Powtdrne nacisniecie [Ctrl+U] usuwa
podkreslenie.

Cwiczenie 6-B. Wyrdéznij wszystkie dwuznaki rz (za pomoca pogrubienia),

jak pokazano w pierwszej linijce. Uzyj skrotu klawiszowego [Ctrl+B].
Zaznacz litery rz przez nacisniecie klawisza [Shift] i podwadjne klikniecie
w strzatke. Nastepnie nacisnij [Ctrl+B]. Uwaga! Powtdrne nacisniecie
[Ctrl+B] usuwa pogrubienie.

Cwiczenie 6-C. Wyréznij litery 6 za pomoca rézowego zakreélacza,

jak pokazano w pierwszej linijce.

@ Zaznacz litere 6 i kliknij strzatke w ikonie [ . Wskaz kolor rézowy
w przyborniku. Aby wyrdzni¢ nastepna litere d, wystarczy klikngé ikone
[ABC].

Cwiczenie 6-D. Zmien kolor liter 7 na zielony, a dwuznakéw rz na niebieski,
jak pokazano w pierwszej linijce.

Zaznacz odpowiednig litere i kliknij strzatke w ikonie |[A | .

Wskaz odpowiedni kolor (zielony lub niebieski).

Praca z edytorem tekstu
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Cwiczenia ABCDEF

Przemieszczanie kursora pomiedzy wyrazami. Zaznaczanie catego
wyrazu. Pogrubianie, stosowanie kursywy

Skréty klawiszowe [Ctri+strzatkal, [Ctrl+Shift+strzatka],

[CtrI+B] i [Ctri+I]

Cwiczenie 7-A. Rozszyfruj tekst. W tym celu zastap liczby wielkimi literami
zgodnie z instrukcja.
Przemieszczaj kursor za pomocg strzatek, trzymajgc [Ctrl] — wowczas
kursor przeskakuje o caty wyraz. Liczby zaznaczaj za pomocg
[Shift+strzatka] (patrz zadanie 5-A).

Cwiczenie 7-B. Z kazdego zdania usun niepotrzebny wyraz.
Ustaw kursor przed niepotrzebnym wyrazem i nacisnij skrot
klawiszowy [Ctrl+Shift+strzatka w prawo] (przytrzymaj jednoczesnie
[Ctrl] oraz [Shift] i nacisnij strzatke w prawo) — wdwczas zaznaczysz
caty wyraz. Nastepnie nacisnij [Delete] albo [Backspace].

Cwiczenie 7-C. Nazwy drzew zmieri na kolor zielony, a nazwy owocéw na
kolor czerwony.

Czy pamietasz, jak sie zaznacza cate wyrazy (patrz zadanie 7-B)?

Czy pamietasz, jak sie zmienia kolor tekstu (patrz zadanie 6-D)?

Cwiczenie 7-D. W kazdym adresie pogrub nazwe miejscowosci, w ktérej
znajduje sie urzad pocztowy — tak jak pokazano w pierwszym przyktadzie.
Czy pamietasz, jak sie zaznacza cate wyrazy (patrz zadanie 7-B)?
Czy pamietasz, jak sie pogrubia czcionke (patrz zadanie 6-B)?

Cwiczenie 7-E. W kazdym adresie pogrub nazwe miejscowosci.
Aby zaznaczy¢ dwa wyrazy, przytrzymaj jednoczesnie [Ctrl] i [Shift]
oraz naciénij dwa razy strzatke w prawo. Czy pamietasz, jak pogrubié
zaznaczone wyrazy (patrz zadanie 6-B)?

Cwiczenie 7-F. W adresach z zadar 7-D i 7-E zmien litery w imionach
i nazwiskach na pochyte. Uzyj skrétu klawiszowego [Ctrl+l].
Zaznacz imie i nazwisko tak jak w zadaniu 7-E, a nastepnie
nacisnij [Ctrl+I].

Praca z edytorem tekstu




T.8

Cwiczenia ABCD
Zaznaczanie, wyrdznianie i usuwanie catych linijek

(00

Cwiczenie 8-A. Usur zdania niepasujace do opisu zimowego krajobrazu.
Ustaw kursor na poczatku linijki i nacisnij skrét klawiszowy
[Shift+strzatka w d6t] — linijka zostanie zaznaczona. Usun linijke
za pomocg [Delete] lub [Backspace].

Cwiczenie 8-B. Zaznacz linijki odpowiednimi kolorami.

Linijki zaznaczaj jak w zadaniu 8-A. Czy pamietasz, jak wybrac kolor
zakreslacza (patrz zadanie 6-C)?

Cwiczenie 8-C. Zmien czcionke pierwszego zdania na Arial, a drugiego
na Myriad Pro.
Zaznaczaj linijki jak w zadaniu 8-A. Kliknij strzatke w przyborniku
czcionek [Times hew Roman|~| . Znajdz na liScie nazwe czcionki (Arial lub
Myriad Pro) i w nig kliknij.

Cwiczenie 8-D. Zmien czcionke nazwiska na taka, jaka jest zapisane imie.
o Najpierw sprawdz, jak sie nazywa czcionka, ktdrg jest zapisane

imie — ustaw kursor w obrebie imienia i zobacz, co jest napisane

w okienku przybornika czcionek. Zapamietaj nazwe czcionki.

Teraz zaznacz nazwisko i zmien czcionke na wtasciwa.

T.9

Cwiczenia AB
Zaznaczanie wielu linijek. Stosowanie kursywy. Zmiana czcionki

\o)

Cwiczenie 9-A. Zaznacz wszystkie tytuty ksigzek i zmien litery na pochyte.
Ustaw kursor na poczatku pierwszej linijki, przytrzymaj [Shift] i naciskaj
kilkakrotnie strzatke w dét. Czy pamietasz, jak sie zmienia litery na
pochyte (patrz zadanie 7-F)?

Cwiczenie 9-B. Zmien czcionke pierwszego fragmentu tekstu na Times New

Roman, drugiego na Courier, a trzeciego — na NaomiSans EFN.

o Linijki zaznaczaj jak w zadaniu 9-A. Jezeli zaznaczysz zbyt wiele linijek,
nacisnij strzatke w gére, przytrzymujac caty czas [Shift]. Czy pamietasz,
jak sie zmienia czcionki (patrz zadanie 8-C)?

Praca z edytorem tekstu



T.10

Cwiczenia ABCDE
Kopiowanie, wycinanie i wklejanie wyrazéw
Skréty klawiszowe [Ctrl+C] oraz [Ctrl+V]

10

Cwiczenie 10-A. W zdaniach brakuje stowa jest. Skopiuj ten wyraz

i wklej go w miejscach oznaczonych kropka.
Zaznacz wyraz jest i nacisnij skrét klawiszowy [Ctrl+C]. Teraz ustaw
kursor w odpowiednim miejscu, nacis$nij skrot [Ctrl+V] i usun kropke.
Ustaw kursor w nastepnej linijce i ponownie nacisnij [Ctrl+V].

Cwiczenie 10-B. W zdaniach brakuje stowa gra. Skopiuj ten wyraz
i wklej go w odpowiednich miejscach.

O Wyraz gra kopiuj i wklejaj tak jak w zadaniu 10-A.

Cwiczenie 10-C. Wyraz aktorzy lub widzowie wklej w miejscach
oznaczonych kropkami.

o Kopiuj i wklejaj wyrazy jak w zadaniu 10-A. Pamietaj o usuwaniu kropek.

Cwiczenie 10-D. W kazdym zdaniu brakuje jednego wyrazu. Wytnij kolejne

wyrazy i wstaw je w miejscach oznaczonych kropkami.

o Zaznacz wyraz koncert i nacisnij [Ctrl+X]. Ustaw kursor w odpowiednim
miejscu pierwszego zdania i naci$nij [Ctrl+V]. Teraz wytnij i wklej
kolejny wyraz. Czy wiesz juz, jak dokoriczy¢ zadanie? Pamietaj
o usuwaniu kropek!

Cwiczenie 10-E. Wycinaj i wklejaj wyrazy tak, aby powstaty poprawne
tytuty bajek.
@ Postepuj jak w zadaniu 10-D.
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Z r6znych powoddw moze sie pojawi¢ koniecznos¢ zapisania pracy wykonanej przez ucznia. Nalezy
wtedy skorzysta¢ z opcji z menu Plik/Zapisz jako. Otworzy to okno do zapisu pliku. Administrator
szkolnej pracowni komputerowej powinien wskaza¢ miejsce do zapisywania plikéw uczniéw. Propo-
nujemy trzymac sie nastepujacych zasad:

1. Nazwa pliku powinna zawiera¢ imie (lub imie i nazwisko) ucznia. Np. ,0Ola, Lekcja5”.

2. Nazwa pliku powinna zawiera¢ takie hasta, aby bez jego otwierania wiadomo byto, co jest
w Srodku. Ta zasada dotyczy szczeg6lnie sytuacji, kiedy dzieci tworzg wtasne dokumenty. Np.
,0la, Wyrazy z 6”.

3. Jezeli w szkole nie ma dyskéw sieciowych lub innych rozwigzan umozliwiajacych zapisanie plikow
poza pamiecia komputeréw, warto zadbaé o to, aby uczniowie siedzieli na kazdej lekcji przy tych
samych komputerach. Kazdy uczef powinien mie¢ na swoim komputerze folder nazwany wtas-
nym imieniem i nazwiskiem umieszczony w folderze Moje dokumenty i tam powinien zapisywac
wszystkie swoje prace.

4. W Zzadnym wypadku nie nalezy zapisywa¢ dokumentéw na pulpicie. Po kilku lekcjach spowodo-
watoby to duzy batagan.

5. Jezeli juz raz skorzysta sie z opcji Zapisz jako, przy kolejnym zapisywaniu tej samej pracy wy-
starczy skorzysta¢ tylko z opcji Zapisz. Pozwoli to uniknag¢ tworzenia niepotrzebnych kopii tego
samego pliku.

Warto pamietaé, ze karty pracy zawierajg modelowe ¢wiczenia, ktére pozwalajg jedynie zapoznac sie
z wybranymi funkcjami programu. Aby prawidtowo utrwala¢ umiejetnosci w zakresie obstugi edytora
tekstu, gotowe karty pracy nalezy wykorzystywa¢ naprzemiennie z zadaniami, w ramach ktérych
dzieci tworza wtasne dokumenty (korzystajgc z dotychczas poznanych funkcji). Ponizej przedsta-
wiamy kilka propozycji takich zadan.

Trudne wyrazy do zapamietania

Przed przystapieniem do tego zadania dzieci powinny wykonac ¢wiczenia z kart pracy nr 1-3.

1. Wykonaj liste wyrazéw, ktére przydadza sie podczas najbliz-
szego dyktanda.

hipopotam )
- 2. Otwoérz program Word.
5 3. Powieksz czcionke do rozmiaru 48 (patrz: punkt 3 z pracy

hustawka Wizytéwka).

helikopter 4. Przepisz wyrazy z tablicy/z ksigzki. Moga to byt wyrazy,

chleb ktére dzieci wypisaty w swoich stowniczkach ortograficz-

mucha nych.

bochenek 5. Kazdy wyraz umies¢ w nowej linijce.

chata 6. Zapisz swoj dokument, nadajgc mu nazwe ,Stéwka z h”.
Po wydrukowaniu listy wyrazéw dzieci zaznaczaja w nich trud-
nosci ortograficzne i rysuja obrazki do tych wyrazéw.
Te prace warto powtarza¢ wielokrotnie w ciggu roku.
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Wizytéwka do postawienia na stoliku
Przed przystapieniem do tego zadania dzieci powinny wykonac ¢wiczenia z kart pracy nr 1-3.

1. Otworz program Word.

Tomek Ktosowski 2. Naciénij przycisk Wysrodkuj. Nalezy wskaza¢ dzieciom, ktory
to przycisk. Zobacz, co sie zmienito — kursor znajduje sie
teraz na srodku ekranu.

3. Aby litery na wizytéwce byty widoczne z daleka, musza
by¢ wystarczajagco duze. W pasku narzedzi znajdz okienko,
w ktérym wpisano liczbe (po lewej u gory ekranu). Obok niej
jest mata strzatka skierowana w doét. Jesli klikniesz strzatke,
pojawig sie rozne liczby. Im wiekszg z nich wybierzesz, tym
wiekszy bedzie napis w twoim dokumencie, czyli wizytoéwce.
Kliknij wybrang liczbe, np. 72. Zobacz, co sie zmienito — kur-
sor sie powiekszyt.

4. Napisz swoje imie i nazwisko. Pamietaj o wielkich literach na
poczatku. Jezeli twoje imie i nazwisko nie miesci sie w jed-
nej linijce, usuh je, zmniejsz czcionke, wybierajac mniejsza

liczbe, i wpisz ponownie. Prezentowana metoda zmiany wielkosci czcionki wynika z tego, ze

dzieci nie potrafig jeszcze zaznacza¢ wyrazow.

5. Zapisz swoj dokument. Pamietaj o zmianie nazwy dokumentu wedtug ustalonej zasady — nadaj
nazwe ,Wizytéwka”.

Po wydrukowaniu kartke sktadamy tak, by niezapisana czes¢ stanowita podstawke wizytéwki.

Zaproszenie na jasetka

Przed przystapieniem do tego zadania dzieci powinny wykonaé ¢éwiczenia z kart pracy nr 1-3.

Klasallc
serdecznie zaprasza drogich rodzicow
na przedstawienie jasetkowe.

Wystep odbedzie sie 17 grudnia o godzinie 16:00
w szkolnej sali gimnastycznej.

Otworz program Word.

Najpierw wysrodkuj kursor (patrz: polecenie 3 z pracy Wizytéwka).

W pierwszej linii nalezy napisa¢, kto zaprasza, np: Uczniowie klasy Il c.

W nowej linii napiszemy: serdecznie zapraszajq drogich rodzicéw.

W kolejnej linii napiszemy, na co zapraszamy: na przedstawienie jasetkowe.

o vk W N e

Ponizej rozpoczniemy nowe zdanie: Wystep odbedzie sie ..., o godzinie ... w szkolnej sali gimna-
stycznej.
7. Zapisz dokument pod nazwa ,Zaproszenie na jasetka”.

Po wydrukowaniu tekstu mozna go wyciag¢ i wklei¢ do ozdobnych kart wykonanych podczas zaje¢
plastycznych.
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Lista prezentéw Swigtecznych

Przed przystapieniem do tego zadania dzieci powinny wykonac ¢wiczenia z kart pracy nr 1-3.

1. Otwérz program Word.
2. U gbry strony wpisz tytut, np. Lista pre-

zentéw swigtecznych. Lista prezentow $wiatecznych
3. Wypisz nazwy i imiona osob, ktore Mama - zielony breloczek do kluczy filofun
chcesz obdarowac. Kazde imie (nazwe) Tata - czerwony breloczek do kluczy filofun
. C e Ania - ramka z makaronu
Zapisz W nowe| linii. Kuba - samochodzik z tektury ;
4. Obok imion (nazw) wpisuj propozycje Babcia Krystyna - kolorowe koperty
podarunkow.

5. Zapisz dokument pod nazwa ,Lista pre-
zentow”.

Adresy kolezanek i kolegow

Przed przystapieniem do tego zadania dzieci powinny wykonaé ¢éwiczenia z kart pracy nr 1-7.

1. Otwérz program Word.
2. Napisz najpierw wtasny adres, pamie-

tajgc o tym, jak nalezy rozmiescic infor- Karol Jachim
. Sutkéw 231
macje. 31-150 Stawno
3. Zamieh sie miejscem z kolega i na-

. . Q. ) . ° '85} Lena Grodzka
piszcie sobie nawzajem swoje adresy. Morska 32
Sprawdzcie, czy wszystko sie zgadza. 31-150 Stawno

4. Zamien sie teraz z inng osobg, ktorej Olgierd Burecki
adres chcesz otrzymac. Mikotaja Kopernika
. . . 31-153 Stawno
5. Zapisz dokument i nadaj mu nazwe
LAd resy”, Karolina Komasa
Jadtospis

Przed przystapieniem do tego zadania dzieci powinny wykonaé ¢wiczenia z kart pracy nr 1-7.

1. Otwérz program Word.
2. U gory strony wpisz tytut, np. Jadtospis

Zosi. Wysrodkuj tekst tytutu. Jadtospis Zosi
3. W nowej linii napisz pierwsze $niadanie
. Pierwsze $niadanie:
| postaw dwu krope k. platki owsiane na mleku, chleb z czekolada, sok pomaranczowy
4. W kolejnej linijce wypisz rézne potrawy, Drugie éniadanie:
ktore lUbiSZ Jeé(’: na éniadanie POtraWy jabtko, winogrona, drozdzéwka ze $liwka, soczek marchewkowy
rozdzielaj przecinkami. Obiad:
. . . L. kremowa zupa jarzynowa z lanym ciastem
5. Podobny WpIs zrob dla druglego $niada- piers z kurczaka z ryzem, suréwka z kapusty, kompot z suszu
. jogurt owocowy
nia.
6. W kolejnej linii zapisz stowo obiad. Focwiectorel
. L. L. chipsy jabtkowe
W oddzielnych liniach umies¢ potrawy
. . . . . _ Kolacja:
plerwszego I drUgIEgo dama’ a takze de kanapki z serem i $wiezym ogérkiem, herbata
ser.

7. Podobnie postepuj w wypadku podwieczorka i kolacji.
8. Przeczytaj wszystko uwaznie i popraw btedy.
9. Zapisz swoj dokument, nadajac mu nazwe ,Jadtospis”.

Praca z edytorem tekstu




| ja moge by¢ autorem

Komentarz wprowadzajacy: Wiele ciekawych ksiazek nigdy by nie powstato, gdyby ich autorzy nie
stworzyli ich bohateréw, nie wymyslili im imion i loséw. Zabawimy sie dzi$ w autoréw. Najpierw nary-
sujcie bohateréw, korzystajac z programu Tux Paint. To rozbudzi waszga wyobraznie. Potem sprébujcie
napisa¢ poczatek wtasnej historyjki.

Vi wN e

Otwdrz program Tux Paint i narysuj postac.
Zapisz obrazek i go wydrukuj.

Otwo6rz program Word.

Napisz fragment historii o twoim bohaterze.
Zapisz dokument, nadajac mu nazwe ,Ksigzka”.

Uktadanie zagadek

Przed przystgpieniem do tego zadania dzieci powinny wykona¢ ¢wiczenia z kart pracy nr 1-4.

Przyktad wprowadzajacy: Co to jest? Ma rudg kite. Wspina sie po drzewach i uwielbia orzechy.
[wiewiorka] Niech kazdy z was utozy swojg wtasng zagadke.

A

Pomysl o jakim$ przedmiocie lub zwierzeciu.

Otwo6rz program Word.

W pierwszej linice zapisz pytanie: Co to jest? Pamietaj o znaku zapytania.

W kolejnych linijkach napisz zdania, ktore opisuja wymyslony przez ciebie przedmiot lub zwierze.
Zapisz dokument, nadajac mu nazwe ,Zagadka”.

Popro$ kolezanke lub kolege, aby sprébowali rozwigzaé twoja zagadke.

Inne propozycje prac:

— Zyczenia dla bliskich 0s6b — wklejane do laurki robionej recznie.

— Uktadanie zdan z podanymi wyrazami.

— List do $w. Mikotaja.

— Lista zyczen lub marzef, np. z okazji Dnia Dziecka.

— Waz wyrazowy — pisanie wyrazéw na dana litere.
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PRACA Z PROGRAMEM TUX PAINT

Podobnie jak w klasie pierwszej do rysowania polecamy darmowy program Tux Paint. Instrukcje
pobrania i instalacji programu Tux Paint znalez¢ mozna w rozdziale Przygotowanie pracowni kompu-
terowej.

Dzieciom, ktére juz zapoznaty sie z jego mozliwosciami, tatwiej bedzie osiagga¢ zamierzone efekty
i tworzy¢ oryginalne prace na zaproponowany przez nauczyciela lub samodzielnie wymyslony temat.
W klasie drugiej uczniowie czesciej beda taczy¢ obraz i tekst. Warto zachecac ich do stosowania
barw z palety dodatkowej (koloréow niestandardowych) i zwréci¢ uwage na wybdr czcionki z polskimi
znakami. Nalezy pamieta¢, ze bez wzgledu na rodzaj czcionki, w programie niedostepny jest znak s.

Ponizej zamieszczone zostaty propozycje prac graficznych. llustracje zamieszczone ponizej powinny
postuzy¢ jedynie jako inspiracja dla nauczyciela — w zadnym wypadku nie powinny by¢ pokazywane
uczniom.

Propozycje prac

Po co s3a ksigzki? Projekt oktadki
narzedzia: Tekst, Piecze¢, Magia (Piana, Kontur)

Gdzie mieszkamy? Krajobrazy Polski (gory i doliny, pagérki, réwniny, brzeg nadmorski)
narzedzia: Rysuj, Magia (Wypetnij, Kreda, Mozaika, Trawa, Piana), Ksztatty, Pieczeé¢

Praca z programem Tux Paint



Jak sie bawi¢ w teatr? Afisz teatralny
narzedzia: Ksztatty, Magia, Piecze¢ (kolorowe litery), Tekst

Wielkanoc. Kartka swigteczna
narzedzia: Magia (Pasta do zebow, Wypetnij), Rysuj (liscie), Piecze¢ (elementy Swiateczne, dymek),
Tekst

Dokad chcemy pojechaé? Mapa Swiata, najwieksze pahstwa
narzedzia: Magia (Wypetnij), Tekst, Linie

Ocean Arktyczny

Ocean Spokojny e T % J '_ Ocean Spokojny

Ocean Peludniowy

Konturowa mape $wiata mozemy wybraé z gotowych szablonéw dostepnych w programie (po wy-
braniu opcji Nowy).

Praca z programem Tux Paint



Plany poszczegoélnych zaje¢ zostaty podzielone na fragmenty oznaczone nastepujacymi ikonkami:
— modut zaje¢
:: — praca z programem Informatyka 2
www — praca z zestawami zadan pobranymi ze strony wydawnictwa
K.3 — zadanie 3 z czesci Nauka liter i pisania na klawiaturze
U.2 — zadanie 2 z czesci Programowanie wizualne — UFO
0.2 — zadanie 2 z czesci Programowanie wizualne — Pan Otéwek
S.2 — lekcja 2 z czesci Lekcje Scratch,
T.8 — karta pracy nr 8 z czesci Praca z edytorem tekstu.

Polecenia dla ucznia zostaty dla uproszczenia sformutowane w drugiej osobie liczby pojedynczej
rodzaju meskiego.

Znak poprzedza pytania, ktére nalezy zada¢ uczniom w trakcie zajec.

Dodatkowe, mniej istotne komentarze dla nauczyciela zapisano na niebiesko. W niektérych wypad-
kach w nawiasach kwadratowych podano — takze na niebiesko — oczekiwane odpowiedzi uczniéw.

Znak ® to odnosnik do zapiséw podstawy programowe;j.

Kazde zajecia warto zacza¢ i zakonczy¢ krétka gimnastyka lub zajeciami ruchowymi. Gimnastyke
przed ¢wiczeniami w pisaniu na klawiaturze i po takich éwiczeniach warto poszerzy¢ o ¢wiczenia na
rozruszanie palcoéw dtoni.

Plany zaje¢



® Vil 3.2; 5.1; 5.2

[ Rozmowa z uczniami na temat umiejetnosci zdobytych w klasie pierwszej
Czy pamietasz, czego uczylismy sie na Informatyce w pierwszej klasie? [klikania mysza,
pisania na klawiaturze, rysowania w Tux Paint, nazw elementéw zestawu komputerowego] Do
czego uzywates komputera w trakcie wakacji? Czy nauczytes sie czegos nowego?

[ Rozmowa o bezpieczeristwie pracy przy komputerze
Dlaczego zabawa przy komputerze moze nie by¢ bezpieczna dla dzieci? O czym nalezy pamie-
tac, jesli chcemy, aby praca przy komputerze byta bezpieczna? [prawidtowa pozycja, prawidtowa
odlegtos¢ od monitora, robienie przerw na gimnastyke, ograniczanie czasu przy komputerze do
jednej godziny dziennie, korzystanie tylko z programéw przeznaczonych dla dzieci]

Nauczyciel omawia prawidtowa postawe przy komputerze.

Proponujemy nastepujace ¢wiczenie. Wybrane dzieci na zmia-
ne siadaja przy jednym stoliku i udaja, ze siedzg przy kompu-
terze. Pozostate dzieci ustalaja, czy pozycja jest prawidtowa
i jesli tak nie jest, wyjasniaja dlaczego. Dobrze by byto, aby
dzieci, ktére prezentuja pozycje, przybieraty czasami specjal-
nie pozycje nieprawidtowe.

prawidtowa pozycja

siedzenie na nogach

na tokciu harley noga podkurczona

[ Oméwienie regulaminu pracowni komputerowe;j
» » Czy pamietasz, jakie sg zasady korzystania z pracowni komputerowej?

Warto oméwi¢ z uczniami nastepujace wytyczne dotyczace korzystania ze szkolnej pracowni
komputerowej:

1. Korzystaj z komputera tylko za zgoda i w obecnosci dorostych.
2. Przed zajeciami umyj rece.
3. Nie wno$ do sali komputerowej jedzenia i picia.

4. Dbaj o porzadek i cisze, aby nie przeszkadza¢ innym.
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5. Uwaznie stuchaj instrukcji nauczyciela.

6. Korzystaj tylko z programéw i stron przeznaczonych dla dzieci. Jezeli masz watpliwosci,
zapytaj nauczyciela.

7. Podczas pracy siedZ prosto i w odpowiedniej odlegtosci od monitora.

8. Spedzaj przy komputerze nie wiecej niz godzine dziennie.

9. Przed i po zabawie z komputerem wykonaj éwiczenia gimnastyczne.

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 1.

Te zajecia mozna przeprowadzi¢ poza salg komputerowa.

® Vil 1.2; 2.1; 3.1

:: Praca z programem
Programowanie wizualne — UFO U.1, U.2, U.3, U.4

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 10.

® Vil 2.2; 2.3; 3.2

:: Praca z programem
Praca z edytorem tekstu T.1

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 2.

® Vil 2.2; 3.2

:: Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.1, K.2, K.3
Praca z edytorem tekstu T.2

® Vil 2.2; 2.3; 3.1

Praca z Tux Paint
Projekt oktadki (s. 49)

® Vil 1.2; 2.1; 3.1

Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.3, K.4
Programowanie wizualne — UFO U.5, U.6, U.7

(X ]
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www Praca z zestawem zadan
Karta nr 11.
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® Vil 2.2; 2.3; 3.2

Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.6, K.7
Praca z edytorem tekstu T.3

® VIl 2.2; 2.3; 3.2

Praca z programem
Praca z edytorem tekstu T.4

Praca z edytorem tekstu
Trudne wyrazy do zapamietania (s. 45)

® Vil 2.2; 2.3; 3.2

Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.8, K.9

Praca z edytorem tekstu
Wizytéwka do postawienia na stoliku (s. 46)

Praca z zestawem zadan
Karta nr 3.

® Vil 2.2; 2.3; 3.2

Praca z Tux Paint
Gdzie mieszkamy? Krajobrazy Polski (s. 49)

® Vil 1.2; 2.1; 3.1

Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.6, K.7

Programowanie wizualne — UFO U.8, U.9, U.10
Programowanie wizualne — Pan Otéwek 0.1, 0.2

Praca z zestawem zadan
Karta nr 12.

® Vil 2.2; 2.3; 3.2
Praca z programem
Praca z edytorem tekstu T.5

Praca z edytorem tekstu
Zaproszenie na jasetka (s. 46)
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® Vil 2.2; 2.3; 3.2

(X ]
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Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.10

Praca z edytorem tekstu
Lista prezentéw Swiatecznych (s. 47)

® Vil 2.2; 2.3; 3.2

:: Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.11
Praca z edytorem tekstu T.6

® Vil 2.2; 2.3; 3.2

:: Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.12
Praca z edytorem tekstu T.7

® Vil 2.2; 2.3; 3.2; 4.2

Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.13

o0
S -

Praca z edytorem tekstu
Adresy kolezanek i kolegéw (s. 47)

® Vil 1.2; 2.1

2} Praca z programem
J
Lekcje Scratch S.1

® Vil 1.2; 2.1

:: Praca z programem
Lekcje Scratch S.2

® Vil 1.2; 2.1

:: Praca z programem
Lekcje Scratch S.3
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® Vil 2.2; 2.3; 3.2

Praca z Tux Paint
Jak sie bawi¢ w teatr? Afisz teatralny (s. 50)

® vl 3.1

:: Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.13, K.14

® Vil 2.2; 2.3; 3.2

o0
S

Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.15

Praca z edytorem tekstu
Jadtospis (s. 47)

® vl 2.2; 2.3; 3.2

:: Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.16
Praca z edytorem tekstu T.8

® Vil 2.2; 2.3; 3.2

:: Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.17
Praca z edytorem tekstu T.9

® vl 2.2; 2.3; 3.2

Praca z Tux Paint
Wielkanoc. Kartka $wigteczna (s. 50)

® Vil 1.2; 1.3; 2.1; 3.1

(X ]
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Praca z programem

Nauka liter i pisania na klawiaturze K.18
Programowanie wizualne — UFO U.11, U.12, U.13
Programowanie wizualne — Pan Otéwek 0.3, 0.4

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 4 i 5.
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® Vil 2.2; 2.3; 3.2

:: Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.18, K.19
Praca z edytorem tekstu T.10

® Vil 2.1; 2.2; 2.3; 3.2

:: Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.20
Programowanie wizualne — Pan Otéwek 0.6, 0.7, 0.8, 0.9

Praca z Tux Paint i edytorem tekstu
| ja moge by¢ autorem (s. 48)

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 6 7.

® Vil 1.2; 1.3; 2.1; 3.1

:: Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.21
Programowanie wizualne — UFO U.11, U.12, U.13, U.14, U.15

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 13 i 14.

® vl 2.1; 2.2; 2.3; 3.2
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Praca z programem
Programowanie wizualne — Pan Otéwek 0.11, 0.12, 0.13, 0.16

Praca z edytorem tekstu
Uktadanie zagadek (s. 48)

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 8 i 9.

@ vil 1.2; 1.3; 2.1; 3.1
:: Praca z programem
Programowanie wizualne — UFO U.20, U.21, U.22, U.23, U.24, U.25, U.26, U.27

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 15 i 16.

® Vil 2.2; 2.3; 3.2

Praca z Tux Paint
Dokad chcemy pojechaé? Mapa Swiata, najwieksze panstwa (s. 50)

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 17 i 18.
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