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Wstep

Publikacje, do ktorej poznania zachecamy, kierujemy dla nauczycielek i na-
uczycieli oraz edukatorow i edukatorek, ktérych podopieczni z klas IV-VIII sg
juz wprowadzeni w podstawy Scratcha.

Aby swobodhnie z niej korzystac, niezbedna jest znajomose¢ funkcjonalnosci
tego Srodowiska programowania oraz swobodne poruszanie sie w takich
zagadnieniach jak sekwencije, petle, warunki czy zmienne.

Zbidr 24 propozyciji zajeé podzielony zostat na 4 rozdziaty:

PODROZE
KOSMOS

GRY
TAJEMNICE

Kazda czesc¢ zawiera szesSC propozyciji, ktore zapraszajg do eksperymen-
towania i odkrywania mozliwosci Scratcha. Znajdujq sie w nich wyzwania
o réznym stopniu trudnosci. Mogq by¢ realizowane zgodnie z zapropono-
wanaq kolejnosciqg lub wybidrczo, w zaleznosci od potrzeb oraz mozliwosci
uczestniczek i uczestnikow zaje¢ pozalekcyjnych.

W publikacji nie ma gotowych rozwiqzan oraz instrukcji ,krok po kroku’. Moz-
na natomiast znalez¢ w niej linki do zrédtowych projektéw oraz wskazow-
ki dla prowadzgcych zajecia, pozwalajgce zwréci€ uwage na te aspekty
wyzwan, ktére mogg wymagac dodatkowego wsparcia w czasie pracy
Z grupaq.

Catos€ ma charakter otwartego repozytorium mozliwosci, ktére daje zo-
bawa w programowanie w Scratchu. Czas do realizacji wyzwan zalezy od
zaangazowania, umiejetnosci oraz checi rozwijania poszczegolnych pro-
jektow.

Keep scratching!




Autorki

Grazyna Kedzia

Nauczycielka matematyki i informatyki w szkole podstawowej, trenerka
podstaw programowania i nowych technologii w Stowarzyszeniu Cyfrowy
Dialog. Egzaminatorka OKE egzaminu 8-klasisty z matematyki. Uczestniczka
wielu ogdlnopolskich projektéw edukacyjnych — Centrum Mistrzostwa Infor-
matycznego, Szkota dla Innowatora. Liderka i trenerka w programach Mi-
strzowie Kodowania, Szkolni Liderzy Edukacji Zdalnej, Zaprogramuj Przysztosc,
Klub Mtodego Programisty, InNformatyka bez Granic. Autorka wielu innowar-
cji pedagogicznych w zakresie programowania i kodowania. W codziennej
pracy wykorzystuje nowoczesne technologie, a wolnych chwilach wedruje
po gorach i szyje emotkowe pozeracze smutkow.

Magdalena Wachulec

nauczycielka informatyki w liceum, egzaminatorka maturalna z informatyki,
egzaminatorka ECDL, cztonkini PTI, trenerka, mentorka i moderatorka w pro-
jektach Cyfrowa Szkota, Aktywna Edukacja, Eksperci Programowania, Cen-
trum Mistrzostwa Informatycznego.

Autorka kurséw e-learningowych Nauka poprzez zabawe, czyli programo-
wanie w Scratchu oraz scenariuszy zajec pozalekcyjnych w ramach projek-
tu CML

W ramach projektu CMI prowadzita warsztaty i zajecia dla nauczycieli z algo-
rytmiki i programowania w Scratchu, tworzyta i weryfikowata zadania kon-
kursowe na potrzeby Ligi Algorytmicznej i Zawodow Algorytmicznych CML.
Jest wspotautorkg zbioru zadan z informatyki exeBook oraz materiatow do
nauki algorytmiki i programowania w C++ (projekt Mermidon).

Jako cztonkini PTI wielokrotnie zajmowata sie organizacjg konkursow infor-
matycznych dla dzieci i mtodziezy, tworzeniem zadan i ocenianiem prac
konkursowych.

Hobby: czytanie ksigzek, gotowanie, tamigtowki logiczne, opera i taniec to-
warzyski.



Centrum
Mistrzostwa
Informatycznego

Publikacja powstata
w ramach Centrum Mistrzostwa Informatycznego.

Pare stow o projekcie Centrum Mistrzostwa Informatycznego

Celem projektu jest podniesienie kompetenciji kadry dydaktycznej, tj. oséb
prowadzgcych zajecia pozalekcyjne rozwijajace zainteresowania infor-
matyczne, a takze aktywizacji mtodziezy uzdolnionej informatycznie, po-
budzania kreatywnosci oraz promowania wspétpracy zespotowej w ra-
mach két informatycznych.

Projekt CMI stanowi kompleksowq koncepcje wzmocnhienia polskiej edu-
kacji informatycznej ukierunkowanej na ksztatcenia uzdolnionych uczniéw
przy zaangazowaniu najlepszych uczelni technicznych w kraju. Dzieki re-
alizacji wskazanych celéw projekt wzmocni u uczniéw cheé rozwoju za-
interesowan z zakresu algorytmiki i programowania, postuzy takze upo-
wszechnieniu idei konkurséw informatycznych oraz wytoni zespoty zdolne
do podjecia rywalizacji w zawodach informatycznych na poziomie krajo-
wym oraz ogélnoswiatowym. CMI przyczyni sie do podniesienia kompe-
tenciji dydaktycznych 1500 oséb prowadzqcych kota informatyczne oraz
12000 uczniéw.

Projekt skierowany jest do nauczycieli szkét podstawowych, ponadpod-
stawowych, nauczycieli akademickich oraz innych oséb dorostych wyka-
zujgcych predyspozycje do pracy oraz zainteresowania pracq z wybitnie
uzdolniong mtodziezq - uczniéw z klas IV-VI szkét podstawowych, uczniéw
klas VII-VIII szkét podstawowych, uczniéw szkét srednich w tym liceéw
ogdlnoksztatcqcych i technikéw oraz szkét branzowych 1 i Il stopnia.
Centrum Mistrzostwa Informatycznego zapewnia uczestnictwo w presti-
zowym projekcie o zasiegu ogdlnopolskim, w tym mozliwos¢ statego kon-
taktu ze spotecznos$ciq renomowanych uczelni technicznych, a takze ko-
operacje srodowisk dydaktycznych na polu uczelni wyzszych i nauczycieli
szkolnych.

www.cmi.edu.pl
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TEMAT 1

Pamiatki

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:

» umie stosowaé zmienne, » umie korzystaé¢ z czujnikéw
instrukcje warunkowe i petle; (klikniecie myszq, dotkniecie
» umie korzystaé innego duszka).

z komunikatéw w celu
przekazania sterowania do
innego duszka;
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JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna/ praca
» burza mézgow, grupowa.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strona z grafika na wolnej
Scratch3.0 w wersji desktop; licenciji np. pixabay.com.



http://scratch.mit.edu
http://pixabay.com

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Podréze po kraju i Swiecie to czas, w ktorym
poznajemy ciekawe miegjsca i ludzi, robimy
zdjecia, wysytamy kartki do znajomych, ku-
pujemy prezenty, gromadzimy pamiqtki i ko-
lekcjonujemy wspomnienia. Sprobujmy upo-
rzqadkowa€ nasze wrazenia z podrozy.

Wyzwanie 1

Napisz program, ktory bedzie wyswietlat cie-
kawe zdjecia z wycieczki lub wakacji w formie
pokazu. Utrudnieniem dla uzytkownika/uzyt-
kowniczki powinno byc¢ to, ze zdjecia na po-
czqtku sq niewyrazne (np. zastosowano efekt
mozaika do tta) i dopiero stopniowo sta-
ja sie coraz lepiej rozpoznawalne. Przygo-
tuj program w formie gry, w ktorej uzytkow-
nik/uzytkowniczka musi rozpoznaé, co widzi
na zdjeciu (np. jakie to miasto, jaki to zaby-
tek). Za kazdq prawidtowq odpowiedz powin-
ny by¢ naliczane punkty. Dodatkowo mozna
wprowadzi¢ premie za szybkq odpowiedz lub
ograniczy¢ czas gry.

G=

Tits
P

Wyzwanie 2

Napisz program (gre), ktéry zasymuluje po-
rzadkowanie pamiagtek z podrdzy. Nalezy wy-
braé dowolng kategorie (np. kraj, rodzaj pa-
migtki, jezyk, itp.). Duszki-pamiqtki powinny
pojawiac sie na ekranie losowo, zas uzytkow-
nik/uzytkowniczka musi je przyporzadkowad
do wtasciwej kategorii (przeciggnaé myszkq
w odpowiednie miejsce). Na rysunku pokar-
zano przyktad zadania, w ktérym trzeba roz-
poznac, czy dany zabytek miesci sie we Wio-
szech, czy we Francii.

Wyzwanie 3

Napisz swoj .. ..
wtasny ,edy-
tor graficzny’,

ktory pozwoli

Ci  naryso- #

wac pamiqgt- .

kowg kart o %ﬂl’ﬂ
ke z wakacii.

Program powinien umozliwia¢ czyszczenie
ekranu oraz rysowanie za pomocq Mmyszki.
Uzytkownik/uzytkowniczka moze wybierac
kolor oraz grubos¢ pisaka.

Opcja dla zawansowanych: wprowadzenie
kilku duszkéw-stempli (np. domy, drzewa),
ktére (po kliknieciu) mogq byé dodane do ry-
sunku.

Podsumowanie
(wskazéwki dla nauczyciela)

Niniejsze wyzwania mozna wykorzystaé do zapo-
znania uczennic i uczniéw z podstawowymi instruk-
cjami Scratcha. Przyktadowe gry sq bowiem tatwe
w implementacji i nadaja sie nawet dla bardzo
poczatkujgcych. Warto zatem szczegdlnie zwrécié
uwage na estetyke wykonania pracy (dobér zdjeé
i duszkéw) oraz wartoéé edukacyjng samego pro-
gramu (mozna np. zaproponowaé zaprojektowanie
gry dla mtodszych kolezanek i kolegéw pt. Zgadnij,
jakie to miasto (obraz, zabytek), czy Dopasuj obraz/
stowo do wybranej kategorii. Uczniowie bardziej za-
awansowani mogq rozbudowaé gry, dodajgc ogra-
niczenia czasowe, punkty karne za btedne odpowie-
dzi oraz kolejne poziomy trudnosci.

Stworzenie wtasnego edytora graficznego pokazuje,
jak w prosty sposéb wykorzystaé reakcje na kliknie-
cie myszg do ,pobierania koloru” i tworzenia rysunku

za pomocq myszki.




TEMAT 2

Poliglota

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE

Po zajeciach uczenfuczennica:
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» umie stosowaé zmienne, » umie korzystaé z list — potrafi
instrukcje warunkowe i petle; dodawaé elementy do

> potrafi stosowaé proste listy oraz przeglqgdac liste
operacje na tekstach, sekwencyjnie;
w szczegolnosci wypisywadé » umie korzystac z rozszerzenia
tekst litera-po-literze; Tekst na Mowe oraz Ttumacsz.

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna/ praca
» burza mézgow, grupowa.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strona z grafika na wolnej
Scratch3.0 w wersji desktop; licenciji np. pixabay.com.



http://scratch.mit.edu
http://pixabay.com

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Czy warto uczyc sie jezykow obcych? Oczy-
wiscie, ze tak. Poznajqgc jezyk i kulture innych
narodow, stajemy sie bogatsi wewnetrznie,
zyskujemy nowych przyjaciét oraz mamy
mozliwos¢ podrozowania i zwiedzania cie-
kawych miejsc w réznych stronach swiatao.
Podroze ksztatcq, dlatego tez wybierzmy sie
W jezykowq podrdz po Europie.

Wyzwanie 1

Napisz program, ktory pomoze w nauce pod-
stawowych stowek i zwrotéw w dowolnym
jezyku obcym. Opracuyj liste najpotrzebniej-
szych stéwek, nastepnie napisz skrypt, dzieki
ktoremu zostang one poprawnie wypowie-
dziane (uzyj rozszerzenia Tekst na Mowe).

Wyzwanie 2

Wykorzystaj listy obcych stowek stworzone
w poprzednim wyzwaniu. Napisz skrypt, kto-
ry bedzie wyswietlat stowa po polsku i pytat
o ich odpowiedniki w wybranym jezyku.
Program powinien korygowaé btedy (po-
dawaé odpowied? poprawng) oraz zliczad
wszystkie poprawne odpowiedzi.

Wyzwanie 3

Aby lepiej zapamietac pisownie jakiegos
stfowaq, literujemy je. Napisz program, ktory
bedzie literowat stowa w jezyku polsku i an-
gielskim. Literowanie powinno odbywac sie
na gtos (za pomoca modutu Tekst na Mowe).
Dodatkowo wypowiadane litery powinny po-
kazywaé sie na ekranie (mozna wykorzystaé
duszki-litery).

Wyzwanie 4

Napisz program, bedzie petnit funkcje ttumao-
cza z polskiego na angielski i z angielskiego
na polski (mozesz takze wprowadzié inne je-
zyki). Uzupetnij listy stéwek w kazdym jezyku.
W przypadku, gdy stownik-lista nie zawiera
okreslonego stowa, program powinien infor-
mowaé o tym uzytkownika (np. komunikatem
Nie rozumiem).

Dodatkowo mozesz wprowadzi¢ opcje Eg-
zamin, W ktérej program bedzie zadawat
pytania (np. po polsku), a uzytkownik ttuma-
czyt wyswietlone stowa (na angielski). Pyta-
nia powinny by¢ wybierane catego stownika
losowo, uzytkownik bedzie moégt wskazac ich
ilos¢. Na koniec nalezy podac procent po-
prawnie udzielonych odpowiedzi.

Wszystkie wyzwania dotyczq jezykéw obcych i mogg
by¢ opracowane jako projekt grupowy. Zadania, ktére
mozemy przydzielié uczniom/uczennicom to:

» opracowanie interfejsu programu (rozplanowanie
przyciskéw np. éwicz/testujfliteruj/egzamin, przy-
gotowanie duszkéw-flag oraz duszka-alfabetu, dla
ktérego kazdy z kostiuméw jest kolejnq literq);

» stworzenie skryptéw przeglqgdania listy stéwek, wy-
szukiwania elementu (stéwka) na liscie, wypisywa-
nia tekstu litera-po-literze;

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

» wykorzystanie modutu Tekst na Mowe do wypowia-
dania stéw w réznych jezykach oraz modutu Ttumacz
do tworzenia list stéwek automatycznie np. po hisz-
parsku, wtosku, francusku, niemiecku (choé oczywi-
Scie lepiej skonsultowaé te ttumaczenia z osobami
znajgcymi dany jezyk);

stworzenie skryptéw sprawdzajgcych poprawnosé
odpowiedezi i liczgcych punkty oraz skryptéw losuja-
cych pytania w taki sposéb, by pytania sie nie po-
wtarzaty.




TEMAT 3

Zakupy

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:
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» umie stosowaé zmienne, » zna operacje dzielenia
instrukcje warunkowe i petle; catkowitego, obliczania

» umie korzystac z list — potrafi reszty z dzielenia oraz
dodawacé elementy do zaokrqglania do catkowitych
listy oraz przeglqdaé liste (sufit, podtoga);
sekwencyjnie; » poznaje algorytm zachtanny

wydawania reszty.

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna/ praca
» burza mézgow, grupowa.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strona z grafikg na wolnej
Scratch3.0 w wersji desktop; licencji np. pixabay.com.
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http://scratch.mit.edu
http://pixabay.com

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Podroze po kraju i Swiecie to nie tylko czas,
w ktorym poznajemy ciekawe miejsca i ludzi,
ale takze okazja, by posmakowaé nowych
potraw, zrobic¢ setki zdjecC, a na koniec przy-
wiezC oryginalne pamiqtki i upominki dla
znajomych. Bedqgc za granicq, musimy do-
datkowo orientowac sie, joka waluta obo-
wigzuje w danym kraju oraz umiec przeliczy¢
ja na ztotowki. Spréobujmy rozpoczgce podroze
ze Scratchem.

Wyzwanie 1

Napisz program, ktéry zasymuluje wyptate
z bankomatu. Po podaniu kwoty do wyptaty
skrypt powinien obliczy¢ i wyswietlic na ekro-
nie, ile banknotow kazdego rodzaju zostanie
wydanych.

Bankomat zawsze wydaje minimalng liczbe
banknotow, czyli stara sie zaczynac od jak
najwiekszych nominatéw (np. wyptata 380
zt wymaga jedynie 6 banknotow: 380zt = 3 x
100zt +1x 50zt +1x 20zt +1x 102’r). Dodatkowo
program moze przelicza¢ wyptacang kwote
na inng walute (np. dolary, euro itp.).

Wyzwanie 2

Napisz program, ktéry zasymuluje zamawio-
nie positku w restauracji. Potrawy powinny
byé wybierane z obrazkowego menu (klik-
niecie na potrawe oznacza jej zamadéwienie).
Po ztozeniu zamowienia kelner przedstawia
rachunek.

Przyktadowo: 3 ciastka po 10 zt, 2 kawy po 15 z1,
1lemoniada za 12 zt, razem: 72 zt.

Wyzwanie 3

Napisz program, ktory zasymuluje zakupy
w sklepie z pamigtkami. Kupujgcy dysponu-
je na poczgtku pewnq kwotq i nie moze jej
przekroczy€. Dodawanie do koszyka odbywa
sie poprzez klikniecie wybranego przedmiotu.
Program powinien blokowac zakupy ponad
limit, np. podajqc informacije, ze brakuje pie-
niedzy. Na koniec nalezy wystawic szczegoto-
wy rachunek oraz obliczy¢ reszte do wydania.

Wyzwanie 4

Zastanow sie, jak nalezatoby zmodyfikowac
poprzedni skrypt, gdyby oprécz ceny towa-
ru liczyta sie tez jego waga (bo np. wracamy
samolotem i nie mozemy zbytnio obcigzac
walizki) lub gdyby trzeba byto uwzglednié
Jpriorytet zakupu” (najpierw znajdujemy pre-
zent dla mamy i taty, a dopiero pdzniej drob-
ne upominki dla kolezanek i kolegéw). Zapo-
znaj sie z algorytmem plecakowym (link_1),

Podsumowanie
(wskazéwki dla nauczyciela)

W wyzwaniu 1 uczniowie i uczennice poznajq algo-
rytm zachtanny wydawania reszty (link_2). Dodat-
kowo, mogaq takze przeliczaé wprowadzane kwoty
na inne waluty (np. euro, dolary, funty na ztotéwki
i odwrotnie). Zadania rachunkowe warto urozma-
icaé za pomocq ciekawego interfejsu (wybér od-
powiednich przyciskéw akcji, duszkéw-potraw czy
duszkéw-prezentéw). Wyzwanie 2 mozemy zmodyfi-
kowaé i zamiast zamawiania potraw — komponowaé
wiasnq pizze z uwzglednieniem jej wielkosci (mata/
$rednia/duza) i rodzaju ciasta (cienkie/grube) oraz
wybierajgc ulubione dodatki. Na koniec mozna ob-
liczy¢ koszt catej pizzy oraz koszt kawatka dla jednej
osoby i graficznie ,dzieli¢” pizze na wybrang liczbe
kawatkow.

Wyzwanie 3 mozna sprowadzié do prostego za-
dania (po kliknieciu na duszka-prezent zmniejsz
kwote do wydania o cene danego prezentu), przy
czym warto jest wprowadzi¢ dodatkowe zatozenia
— wszystkie dane do rachunku (nazwq towaru, cenaq,
liczba sztuk) powinny byé zapisywane na liscie. Po-
zwoli to na wyéwiczenie operaciji na listach np. prze-
gladanie, wyszukiwanie, zamiana. Uczniéw zaawan-
sowanych dobrze bedzie zainteresowaé réwniez
algorytmem plecakowym (link_T).

Linki zawarte w opisie



https://pl.wikipedia.org/wiki/Problem_plecakowy
https://pl.wikipedia.org/wiki/Problem_wydawania_reszty
https://pl.wikipedia.org/wiki/Problem_plecakowy

TEMAT 4

Palcem po mapie

LINKI DO PROJEKTU

Bl B IEI;:,E.TGEI

== 5 ol p i
;EL":;‘::@F g%}-% Elﬂhm

DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:

qule

> stosuje zmienne, petle, » poréwnuje pozycje duszka;
komunikaty; » zna i stosuje czujnik

» wykorzystuje tryb wykrywania indeksu
z przecigganiem/ bez kostiumu.

Ww
N
O
na
-
O
ol

przeciagania;

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» praca indywidualna, » burza mézgow.
» dyskusja kierowana,

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strona z pierwowzorem
Scratch3.0 w wersji desktop; pomystu z mapa.

» strona z grafika na wolnej
licenciji np. pixabay.com;
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http://scratch.mit.edu
http://pixabay.com
https://scratch.mit.edu/projects/847853330
https://scratch.mit.edu/projects/847853330

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Podrézowa¢ mozna na rézne sposoby — bli-
sko i daleko, w kilka chwil i godzin albo przez
wiele dni, tygodni, lat. Mozna tez podrézowac
w czasie i przestrzeni, przemierza¢ galakty-
ki, poznawac¢ nowe lqdy albo.. podrézowac
palcem po mapie. Tematem wyjSciowym
ponizszych zadan jest wtasnie mapa swio-
ta i Europy. Efektem pracy bedq 3 cwicze-
nia geograficzne, ktére pomogg miodszym
uczennicom i uczniom w utrwaleniu wiado-
Mosci.

Wyzwanie 1

Napisz program pozwalajgey utozy¢ na szo-
blonie mapy puzzle na podstawie ksztattow
kontynentow. Kazde dopasowanie powinno
by¢ sygnalizowane dzwigkiem oraz wyswie-
tleniem nazwy kontynentu.

Wyzwanie 2

Stworz program, ktéry przedstawia mape
np. Swiata oraz zawiera legende pozwalajg-
cq powiekszac i pomniejszac¢ mape, wtqgczac
nazwy kontynentow, oceandw i pasm gor-
skich. Legenda moze by¢ rozwijana i zawie-
rac przyktadowe przyciski pokazane na ry-
sunku.

m rwiarell w8
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Wyzwanie 3

Stworz program w postaci quizu, w ktorym
wyzwaniem jest rozpoznanie flag krajow
europejskich. Po uruchomieniu programu
wyswietlajqg sie flagi narodowe — kolejne ko-
stiumy duszka Flagi. Zadaniem uzytkownika/
uzytkowniczki jest klikniecie w kontur kro-
ju, ktorego flaga jest wyswietlona na ekro-
nie. Gdy wskaze niewtasciwe panstwo, pro-
gram pozwala podejmowac kolejne proby.
Za proawidtowe zaznaczenie odpowiedzi
gracz/graczka otrzymuje jeden punkt, a du-
szek Flagi zmienia kostium na kolejny.

W wyzwaniu 1 wykorzystano czujnik ustaw tryb prze-
ciqgania. Gdy puzzle zostajq rozsypane, jest ustawiany
na opcje z przecigganiem, a gdy element umieszczono
na wtasciwym miejscu, zmieniomy na bez przeciqga-
nia. Tryb bez przeciqggania dziata poprawnie tylko w
wersji petnoekranowej. W przyktadowym rozwigzaniu
zastosowano algorytm poréwnywania aktualnej po-
zycjixiy danego puzzla z docelowym jego potozeniem.
Jezeli biezqca lokalizacja uktadanego kontynentu jest
w odlegtosci +/- 10 od wtasciwego potozenia, program
przyjmuje takie dopasowanie jako poprawne. Stosujac
to rozwigzanie, warto mtodszym uczennicom uczniom
przyblizyé poréwnywanie liczb ujemnych np. -160<-
150<-140. Opcjonalnie mozna zaprogramowaé pomiar
czasu uktadania puzzli lub dodaé kolejne poziomy np.
podziat administracyjny Europy.

W wyzwaniu drugim wszystkie opcje rozwijalnej legen-
dy sqg jednym z jej kostiuméw. Uruchomienie wybra-

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

nego wariantu legendy polega na kliknieciu w duszka
i wykryciu pozycji y myszy. Wéwczas nastepuje wysta-
nie komunikatu do pozostatych duszkéw z poleceniami
do wykonania, czyli wigczenie odpowiednich napiséw
lub skalowanie mapy. Ponowne klikniecie w przycisk
legendy wytqcza napisy. Mozliwosci legendy mozna
rozszerzy¢ o resetowanie powiekszenia lub pomniej-
szenia, zaznaczanie morz, najwiekszych rzek itp.

W ostatnim wyzwaniu czasochtonne moze byé przy-
gotowanie kostiumoéw z flagami europejskich krajow
oraz duszkéw bedacych konturami panstw. Celem
tego éwiczenia nie jest wykonanie quizu z wykorzysta-
niem klocka zapytaj, lecz udzielanie poprawnych od-
powiedzi poprzez wskazanie (klikniecie) ksztattu kra-
ju, ktérego flaga jest wyswietlana. Kazdy duszek kraju
sprawdza po kliknigciu, czy numer kostiumu Flagi od-
powiada przypisanemu krajowi.




TEMAT 5
Memory

LINKI DO PROJEKTU

B T

= El:rﬁ -

DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:
> stosuje zmienne, petle, listy; » wykorzystuje klonowanie
duszkow.

1

l:-1...E-!;rE

|
g ™
Iall

bl

n.

Wyzwanie 3

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» praca indywidualna, » burza mézgow.
» dyskusja kierowana,

Ww
N
O
na
-
O
ol

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strona z grafika na wolnej
Scratch3.0 w wersji desktop; licencji np. pixabay.com,
freepik.com.
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http://scratch.mit.edu
http://pixabay.com
http://freepik.com

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Memory to prosta gra, ktora polega na zapo-
mietywaniu pozycji kart roztozonych na przy-
ktad na stole. Celem gry jest znalezienie
wszystkich par takich samych kart. Jest
sSwietng formaq rozrywki — pozwala wspdlnie
spedzi¢ czas, ale moze tez postuzy¢ jako gra
dydaktyczna cwiczqgca spostrzegawczosc
i pamiec. Naszym celem jest zaprogramo-
wanie utozenia 8 kart ze znanymi zabytkami
oraz stolicami panstw.

Wyzwanie 1

Stworz skrypt animujqcy roztozenie talii skta-
dajgcej sie np.z 8 kart — po cztery karty w kaz-
dym z dwoch rzedow. Dodaj dzwiek tasowar-
nia kart. Wykorzystaj klonowanie duszka.

Wyzwanie 2

Zmodyfikuj program z pierwszego Wyzwa-
nia, dodajac 4 rézne kostiumy duszka talia
np. grafiki znanych europejskich zabytkow.
Spraw, by kazdy klon otrzymat jeden z kostiu-
mow zgodnie z zasadq: kazdy kostium musi
by¢ uzyty doktadnie 2 razy. Napisz skrypty
odpowiadajgce za sprawdzanie, czy kostiu-
my dwaoch kliknietych klondw sq takie same.
Jesli tak, obie karty (klony) powinny zniknggé,
jesli nie, przyjmujq kostium ,rewers”. Algorytm
powinien dziatac, az wszystkie karty zostang
potqczone w pary.

Wyzwanie 3

Wykorzystujgc skrypty z wyzwania 2, napisz
program dobierajgcy w pary dwa rozne
obiekty np. 4 kraje europejskie z ich stolicami.
Mozesz dotozy¢ podpowiedz, ktéra wyswietli
sie Np. po nacisnieciu klawisza spacja — wow-
czas odstoniq sie na chwilke wszystkie karty.

Pierwszym krokiem algorytmu jest ustawienie plan-
szy z odwréconymi kartami. Na tym etapie do loso-
wo ustawionych na planszy kart zostajg przypisane
rézne kostiumy
— po 2 kazdego ro-
dzaju. W tym celu
numerujemy  po-
szczegblne  klony
duszka talia, two-
rzac blok generujag-
cy losowe liczby:

Aby do dwéch kart przypisaé jednakowy kostium, wy-
konane zostaje zaokraglenie z dzielenia wczesniej wy-
losowanej liczby nr przez 2. Dzieki takiemu zabiegowi
doktadnie dwie karty bedq miaty taki sam wynik dzia-
tania i przypisany zostanie im ten sam kostium. Wazna
jest tu zmienna kostium stworzona tylko dla danego

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

duszka. Zaznaczenie tej opcji pozwala rozréznié po-
szczegolne klony. W przypadku zaznaczenia opcji dla
wszystkich duszkéw zmienna kostium ustawi taki sam
kostium dla wszystkich klonéw.

W kolejnym kroku nastepuje identyfikacja zakryte-
go obrazka. Po kliknieciu na rewers kostium zostaje
zmieniony na przypisany danemu klonowi, a wartosé
zmiennej kartal zostaje ustawiona na numer kostiu-

mu tej karty. Podobnie dzieje sie z odkrytq drugq kartaq.
Uzyta zmienna ile_odkrytych przyjmuje warto$¢ 1- jesli
odkryta jest jedna karta, oraz wartosé 2 - jesli odkryte
sg dwie. Mozna wéwczas przejsé do sprawdzenia, czy
sq takie same. Jesli obie karty majg ten sam kostium,
nastepuje ich usuniecie, jesli nie, to znéw odwrécone
zostajg rewersem do goéry.

W wyzwaniu 3 uzyta zostata dodatkowa zmienna ko-
stium2, ktéra przypisuje kazdemu klonowi wartosé
wylosowanej liczby nr. Zmienna kostium2 pozwala
na zastosowanie réznego kostiumu z tej samej katego-
rii (panstwo-stolica) w zaleznosci, czy wynikiem reszty
z dzielenia przez 2 jest liczba 0 czy 1. Innymi stowy po-
zwala ustawié dwa rézne kostiumy dla pary kart o tej
samej wartosci zmiennej kostiuml. Nalezy pamietaé,
ze zmienna kostiuml przyporzqdkowuje dwém kar-
tom na tablicy te sama warto$é, by mozna je razem
usunagé, gdy zostanq jednoczesnie odstoniete. Za od-
stoniecie nie odpowiada zatem wyglqd kostiumu, ale
wartosé zmiennej kostiumi przypisanej do klona.
Skrypt mozna modyfikowaé, dodajgc poziomy trudno-
§ci 3x4, 4x4, czy 4x5 albo tqgczy€ w pary obrazek znazwag.
Dobrym uzupetnieniem gry bedzie zaprogramowanie,
w jakim czasie wszystkie pary zostaty potgczone.




TEMAT 6
Czas na podroz

LINKI DO PROJEKTU

B B
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Wyzwanie 3
—
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE

Po zajeciach uczenfuczennica:

N—"

» Stosuje zmienne i petle; » Uzywa klockéw wyrazen do
» Korzysta z czujnikéw zaprogramowania obliczen
— aktualny rok, miesiqc, dzien matematycznych.
itp.;

Ww
N
O
na
-
O
ol

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» praca indywidualna, » burza mézgow.
» dyskusja kierowana,

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strona z grafikg na wolnej
Scratch3.0 w wersji desktop; licencji np. pixabay.com,
freepik.com;

» kalkulator czasu na sSwiecie; » kalkulator odlegtosci.
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http://scratch.mit.edu
http://pixabay.com
http://freepik.com
https://dayspedia.com/world-clock/?lang=pl
https://calc.pl/podroze/kalkulator-odleglosci

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Ponizsze wyzwania skupione sq wokot czasu.
Najpierw projektujemy cyfrowy wyswietlacz
z biezqgcq godzing, datg i dniem tygodnia.
Nastepnie przeliczamy czas w roznych miej-
scach na swiecie. Na koniec obliczamy czas
podrozy wskazanego odcinka trasy przeby-
tego roznymi Srodkami transportu.

Wyzwanie 1

Zaprojektuj i zaprogramuj cyfrowy wyswie-
tlacz aktualnego czasu, biezgcej daty i dnia
tygodnia.

Wyzwanie 2

Napisz program wyswietlajgcy aktualng go-
dzine i dzien tygodnia w réznych miejscach
na swiecie np. Warszawa, Londyn, Nowy Jork
i Tokio. Sprawdz, jak przeliczy¢ czas, na stronie
dayspedia.com (link_1).

Wyzwanie 3

Napisz program obliczajgcy rzeczywistq od-
legtosC w linii prostej pomiedzy wskazanymi
punktami na mapie. Nastepnie oblicz czas,
w jakim te droge pokonajq rozne srodki trans-
portu (samochéd poruszajqey sie z predko-
$ciqg 90 km/h, samolot lecqcy z predkoscia
800 km/h, rower jadacy z predkosciq 20 km/h
oraz pociqg z predkosciq 180 km/h).

Linki zawarte w opisie

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

W dwéch pierwszych wyzwaniach wykorzystano czuj-
nik wykrywajqgcy aktualng godzine, minute i sekunde
oraz biezqcq date i dzien tygodnia. Skrypty oparte sq
w duzej mierze na zmianie kostiuméw duszkéw godzi-
ny, minuty, sekundy, dni tygodhnia itp.

W wyzwaniu 2 nalezy pamietaé, ze podczas przeli-
czania godziny moze nastqgpi¢ zmiana dnia tygodnia.
Jesli przesuwamy sie w kierunku wschodnim, dzien ty-
godnia w pewnym momencie zmieni sie na nastepny
(po przekroczeniu godziny 24:00), jesli podrézujemy
w kierunku zachodnim, na wezesniejszy (po cofnieciu
godziny do 00:00).

W wyzwaniu 3 scenq jest mapa Polski. Na poczgtku
nalezy skalibrowaé odlegtosci. W tym celu ustawia
sie wspétrzedne dwéch dowolnych punktéw na ma-
pie (najlepiej miast). Wcisniecie na klawiaturze liter s

(start) oraz k (koniec) powoduje odczyt wspétrzednych
X ordz y w miejscu, w ktérym znajduje sie kursor myszy.
Nastepnie twierdzenie Pitagorasa pozwala wyznaczyé
odlegtosé miedzy tymi punktami na mapie.

Kalibracja polega na przeskalowaniu otrzymanej od-
legtosci do rzeczywistej po wpisaniu nazw miast wska-
zanych na mapie w poprzedniej czesci. Wartos¢ rze-
czywistg mozna wyznaczyé przez dowolny kalkulator
odlegtosci, np. calc.pl (link_2).

Nalezy pamietaé, ze odlegtosé obliczona musi by¢é w li-
nii proste;j.

Dzielgc rzeczywistqg odlegto$é przez odlegtosé punktow
na mapie, otrzymujemy skale, ktéra postuzy do przeli-
czenia dowolnej odlegtosci na mapie.

Czas obliczany jest dla kazdego pojazdu — duszka -
i wyswietlany w formacie 00:00.



https://dayspedia.com/world-clock/?lang=pl
https://calc.pl/podroze/kalkulator-odleglosci

TEMAT 1

Kosmiczny inzynier
LINKI DO PROJEKTU
0 ElrJﬁEl o [mlteg =]
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE

Po zajeciach uczenfuczennica:
» umie stosowaé zmienne, > potrafi stworzyé wiasny blok
instrukcje warunkowe i petle; bez parametréow.
» potrafi narysowaé proste
wielokqty foremne,
wykorzystujac narzedzia
Z rozszerzenia Pioro;

Wyzwanie 3
I3
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JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna.
» burza mézgow,

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub
Scratch3.0 w wersji desktop.
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Przebieg zajec

Wprowadzenie

Kosmiczny Inzynier musi zaprojektowac no-
woczesny panel sterowania z przyciskami
w formie elementow w roznych ksztattach.
Chciatby utatwi¢ sobie prace i zautomatyzo-
wac czynnosci, aby projektowanie i konstruk-
cja przebiegaty szybko i sprawnie. Pomaéz mu
opracowac odpowiednie skrypty do rysowar-
nia.

Wyzwanie 1
Wybierz  duszka Pencil,

Do . o standard owy
zmien jego rozmiar Na 20% || imdek cieskadel

oraz ustaw srodek ciezko-
Sci tak, by otéwek rysowat
zaostrzonym koncem.
Stworz projekt, w ktorym
zmodyfikowany  otéwek
bedzie rysowat wybrane figury geometrycz-
ne (tréjkat, kwadrat, szesciokqt). Rysowanie
powinno odbywac sie na zyczenie uzytkow-
nika poprzez wcisniecie odpowiedniego klo-
wisza klawiatury (T - Tréjkat, K — Kwadrat, S
- Szesciokqt). Spacja koriczy dziatanie pro-
gramui.

Czy dostrzegasz pewne analogie? Jak moz-
na je wykorzystac?

Wyzwanie 2

Zmodyfikuj projekt tak, by uzytkownik mogt
decydowac o parametrach rysowanych fi-
gur (np. ustawiajgc na suwaku zmiennej ko-
lor pisaka, grubosc¢ linii, dtugos¢ boku wie-
lokgta). Zamiast wciskaé klawisze (T, K, S)
mozesz uzyé dodatkowych duszkéw (liter lub
figur geometrycznych), ktére po kliknieciu le-
wym przyciskiem myszy przekazq informacje
— jaka figura powinna by¢ narysowana.

20
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normalny widok

powiekszony widok
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Zmien zakres suwaka

ukry]

Wyzwanie 3

Wykorzystaj zaleznoS¢ miedzy liczbg bokéw
wielokgta a kgtem obrotu (tréjkqt — obrot
0 120°, kwadrat — obrét o 90° n-kat — obroét
0 360/n°) i zaprojektuj uniwersalng procedu-
re do rysowania dowolnych wielokqtéw fo-
remnych.

Wyzwanie 4

Wykorzystaj skrypty z poprzedniego wyzwar-

nia (mozesz je przeniesé za pomocq Pleca-

ka) i stwérz projekt, w ktérym Pencil — inzynier

rysuje dowolnq liczbe wybranych wielokqtow

foremnych. Uzytkownik musi mie¢ mozliwos¢

wyboru nastepujgcych parametrow:

» kolor i grubos¢ pisaka,

» wielko$é elementu — S (small), M (me-
dium), L (large).

» rodzaj elementu — wielokgt foremny o za-
danej liczbie bokéw n (3<n<12),

» liczba elementow.

Elementy  powinny  by¢é  narysowane

w rzedach poziomych tak, aby nie zachodzity

na siebie ani nie wychodzity poza ekran. Pro-

ba narysowania wiekszej liczby elementow

niz moze zmiesci¢ sie na ekranie powinna

byé zatrzymana (ze stosownym komunika-

tem).



Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

W zaleznosci od stopnia zaawansowania grupy mozna

pierwsze wyzwanie potraktowaé joko rozgrzewke, kté-

ra uswiadomi uczennicom i uczniom, ze do rysowania

wielokqtéw foremnych wystarczy zdefiniowaé jedng

procedure (wiqsny blok — z parametrami lub bez).

Warto przedyskutowaé wptyw inicjowania zmiennych

na sposdéb dziatania programu:

» jok ustali¢ zakres wartosci dla dtugosci boku (czy
wielokqt ,zmiesci sie” ha rysunku?),

> w ktérym miejscu ekranu rozpoczq¢ rysowanie,

» jak poczgtkowy kierunek i rodzaj obrotu (lewo/pra-
wo) wptywajg na wyglad wielokgta - tzn. czy stoi
na podstawie czy jest ,do géry nogami’.

dofinia]  wwielokat!

prayidady wywolania

procedury [Dioku)
T pararnatrami

b bez paramatrow

Warto przeprowadzié dyskusje na temat co i dlacze-
go powinno by¢é parametrem oraz jak najwygodniej
wprowadzaé dane (instrukcja Zapytaj, wybér wartosci
na suwaku, czy tez, dla zaawansowanych, wczytywa-
nie danych z listy).

Wyzwanie 4 mozna tez potraktowaé joko projekt gru-
powy, w ktérym uczennice i uczniowie muszq samo-

Wyzwanie 4 — przyktadowe rozwiqzanie

W grupie poczgtkujacej mozna zdefiniowaé blok bez
parametréw (operujgc na zmiennych, ustawianych
za pomocq suwaka), ale warto wprowadzié pojecie
bloku z parametrami (zwracajgc uwage na réznice
miedzy parametrami formalnymi — bloki rézowe a po-
rametrami aktualnymi, jakimi mogq byé¢ stata, zmien-
na lub wyrqienie). Zwracamy tez uwage na przejrzy-
stos¢ i zwieztos¢ skryptu wykorzystujacego procedury
(bloki z parametrem).

delimiy wieiois!  dlugosc e b

ra Proyied paak

dzielnie zaprojektowaé interfejs programu oraz sposéb
eksponowania wynikéw.

W grupie zaawansowanej nalezy zwréci¢ szczegéing
uwage ha poprawne dziatanie programu w sytuacjach
szczegoblnych np. gdy uzytkownik chce narysowaé wie-
cej figur niz zmiesSci sie na ekranie lub gdy figury sq
za duze i nachodzq na siebie lub wychodzq poza ekran.




Notatki do zajec



TEMAT 2

Kosmiczna podroz

LINKI DO PROJEKTU
5 [EghE] E?‘-.':THE

= E—_-I#'r'ﬁ.,' g . 'ri'rin. s ¥ H'l .
= Eﬁﬁ 2 Eh% e
DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:
» potrafi stworzyé witasny blok  » wie, jak stosowaé zmienne,

z parametrami; instrukcje warunkowe i petle;
» stosuje nadawanie » rysuje wielokqty, rozety przy

i odbieranie komunikatéw; uzyciu rozszerzenia Piéro.
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Wyzwanie 4
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JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna,
» burza mézgow, > praca w grupach.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub
Scratch3.0 w wersji desktop.
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http://scratch.mit.edu

Przebieg zajec

Wprowadzenie
Kosmonauta Ludwik pla- M

nuje kosmicznq podroz

po geometrycznych pla- o - |

netach. Na kazdej z nich | ™=
odkryje fantastyczny swiat i S,
figur. Pomoz mu zapro-
jektowac interfejs projektu oraz aktywnosci
na poszczegolnych planetach z wykorzysto-
niem rozszerzenia Pioro.

Wyzwanie 1

Wybierz duszka Kosmonaute, dodaj dwie
lub trzy planety i zaplanuj kosmiczng podroz
PO magicznym Swiecie geometrii.

Stworz projekt, w ktérym Kosmonauta pole-
ci na planete, ktorqg wskaze wskaznik myszy.
Gdy Kosmonauta dotknie planety i uzytkow-
nik w niq kliknie, ta wyswietli mu swojq nazwe
i wySle wiadomosc¢ zapraszajgcq do zwie-
dzania.

Wyzwanie 2 - Planeta I: Rozety

Stworz wtasnego duszka Rysik i zmodyfikuj
projekt tak, by wybrana planeta rysowata
rozete, wykorzystujgc blok z parametrami.
Zbuduj wtasny blok odpowiedzialny za ry-
sowanie wielokgta o parametrach n (ilosé
bokéw) oraz diugosé (boku). Rozeta powsta-
je na planie okregu z n wielokgtéw (n) obré-
conych wzgledem siebie o pewien kqt. Jesli
lubisz kolory, spraw by kazdy element rozety
byt w innym kolorze. Pamietaj, by pozostate
duszki zostaty ukryte.

Sprobuj pobawic sie iloscig powtdrzen ryso-
wanego wielokgta oraz wartosciq kqta obro-
tu.

Wyzwanie 3 - Planeta 2: Sniezynki
Zaprojektuj rysowanie sniezynek na kolejnej
planecie. Podstawowym elementem $nie-
zynki jest romb o kgtach wewnetrznych 60°
i 120° oraz losowej diugosci boku. Wygeneruj
25 takich Sniezynek w losowych miejscach
sceny.

Wyzwanie 4 — Planeta 3: Freestyle
Zaprojektuj animacje z rysowania figur na ko-
lejnej planecie. Mogq to by¢ gwiazdy, Snie-
zynki lub fajerwerki. Poeksperymentuj. Zapre-
zentuj kolezankom i kolegom implementacije
swojego pomystu.

Warto sprawdzié, czy uczniowie znajg rézne sposoby
wczytania zmiennej — przy pomocy bloczka Zapytaj
lub wezytanie z suwaka. Zwréé uwage, jaki powinien
byé zakres zmiennej n (ilosé bokéw), by powstat wielo-
kat, a jaka wartosé ustawié dla dtugosci boku, by figura
zmiesScita sie na ekranie.

Wyzwanie 4 mozna tez potraktowaé jako projekt gru-
powy, w ktérym uczennice i uczniowie muszg samo-

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

dzielnie zaprojektowaé nowy blok (procedure) do ry-
sowania i stworzenia animacji na kolejnej planecie.

W grupie zaawansowanej nalezy zwréci¢é szczegol-
ng uwage na poprawne dziatanie programu w sytu-
acjach szczegdélnych np. gdy figury sq za duze i nacho-
dzq na siebie lub wychodzq poza ekran.
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TEMAT 3

Kosmiczny lot

LINKI DO PROJEKTU

B By
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:
» dokona symulacji odliczania » zaprogramuje ruch rakiety;

U
O
=
N
O
~ <

do startu; » zastosuje instrukcje
» stworzy skrypt obliczajgcy warunkowgq, petle
objetos¢ zbiornika na paliwo; powtarzaj az.

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» praca w parach, » praca indywidualna.
» burza mézgu,

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strona do usuwania tta
Scratch3.0 w wersji desktop; www.remove.bg.

» strona z grafika na wolnej
licencji np. pixabay.com;

25



http://scratch.mit.edu
http://pixabay.com
http://www.remove.bg

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Przestrzen kosmiczna to fascynujgcy temat.
Wybierajqc sie w kosmiczng podrdz, powin-
niSmy dobrze sie do niej przygotowac, czyli
np. zaplanowac takq ilos¢ paliwa, by udato
sie dotrze¢ do celu. Kazdy, kto marzy o byciu
astronautq, bedzie mogt rowniez zaprojekto-
wac witasny model statku kosmicznego.

Wyzwanie 1

Raozem z kolegq lub kolezankg zaprojek-
tuj na kartce model rakiety, ktérq polecicie
na Ksiezyc. Prototyp rakiety narysuj jako dusz-
ka w Scratchu. Mozesz réwniez zrobic€ zdjecie
rysunku i zaimportowaé (bez ta) jako duszkal,
Napisz program odliczajgcy do startu rakiety
kosmicznej i wysSwietlajgcy kolejno odliczane
liczby (jako duszek). Mozesz wykorzystaé roz-
szerzenie Zamiana tekstu na mowe.

Wyzwanie 2

Zmodyfikuj poprzedni projekt. Stworz odpo-
wiednie kostiumy rakiety i dodaj animacje
startu oraz lotu. Pamietayj, ze w miare uptywu

czasu rakieta oddala sie od powierzchni Zie-
mi, staje sie mniejsza, a krajobraz jest inny..
Aby dodac realizmu swojej animaciji, dotéz
lecqce meteory lub spadajgce gwiazdy. Mo-
zesz wykorzystac klocki utworz klona z siebie
i kiedy zaczynam jako klon. Zadbaj o efekty
dzwiekowe. Mozesz réwniez zaprogramowac
ladowanie na Ksiezycu.

Wyzwanie 3

Stworz program obliczajqcy objetosc paliwa,
ktore zmiesci sie w prostopadtosciennym
zbiorniku rakiety o wpisanych przez uzyt-
kownika/uzytkowniczke wymiarach. Skrypt
powinien sprawdzac, czy dana ilos¢ paliwa
wystarczy, by dolecieC na Ksiezyc i wrocic.
Jesli wymiary baku wskazq, ze nie zmiesci sie
w nim potrzebne paliwo, program powinien
pytac¢ o nowe wymiary zbiornika dopoty, do-
poki jego wielkos¢ bedzie odpowiednia.

Dwa pierwsze wyzwania dotyczq jednego projektu —
od narysowania modelu rakiety, po odliczanie do star-
tu i lot na Ksiezyc. Warto przeznaczyé czas na projek-
towanie statku kosmicznego i dopracowanie efektéw
wizualnych lotu, a nastepnie zaprezentowanie swoich
programow réwiesnikom.

W wyzwaniu 1kolejne liczby podczas odliczania sq na-
stepnymi kostiumami liczby 10, ktérq tworzymy, wsta-

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

wiajac kostium 0 do kostiumu 1. W wyzwaniu 2 spada-
jace meteory czy gwiazdy dajqg efekt poruszajgcego
sie tta. Warto dodaé ten fragment, by uatrakcyjnié
animagcje lotu.

W wyzwaniu 3 zostaty wykorzystane dane dotyczqce
iloSci paliwa niezbednego do lotu dla rakiety na przy-
ktadzie SaturnV (ok. 28 000 m?).
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TEMAT 4

Kosmiczna symetria

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:
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O
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> zna pojecie symetrii » korzysta z opciji odczytywania
wzgledem osi XiY pozycji innego duszka;
oraz poczatku uktadu » stosuje instrukcje
wspoétrzednych; warunkowd, zmienne,

» implementuje zaleznosci nadawanie i odbieranie
miedzy wspoétrzednymi komunikatow.
duszkéw symetrycznych do
siebie;

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» praca w parach, » praca indywidualna.
» burza mézgu,

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strona do rysowania
Scratch3.0 w wersji desktop; symetrycznych fal
weavesilk.com.
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http://scratch.mit.edu
http://weavesilk.com

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Czy symetria wystepuje naturalnie w Swie-
cie? Wiele obiektow i zjawisk w przyrodzie jest
symetrycznych np. od plastrow miodu, ptat-
kéw stokrotki czy krysztatow przez czterolistne
koniczyny az po galaktyki spiralne!

A czym jest symetria? Matematycy okreslajg
ja jako operacije na obiekcie, po ktorej wyko-
naniu wyglgda on tak samo jak na poczagt-
ku. W celu wprowadzenia uczennic i uczniow
w tematyke symetrii mozna wykorzystac
strone weavesilkcom do rysowania syme-
trycznych fal w réznych wariantach.

Wyzwanie 1

Napisz program, ktéry zobrazuje symetrie
srodkowq wzgledem poczgtku uktadu wspot-
rzednych, czyli punktu (0,0). Dodaj 2 takie
same duszki (mozesz dokonaé zmiany koloru
jednego z nich, by tatwiej je rozrézniad). Steruj
jednym z nich za pomocq myszy lub strzatek,
drugi niech ,odbije sie” zgodnie z symetrig
srodkowaq. Dla zobrazowania zasady duszki
mogq wyswietla¢ aktualne wspotrzedne.

Wyzwanie 2

Napisz program, ktory bedzie tworzyt obraz
kosmicznej galaktyki, wykorzystujgc symetrie
osiowq wzgledem osi X i wzgledem osi Y oraz

23

symetrie wzgledem punktu. W celu otrzymao-
nia Sladu uzyj stemplowania. Zaprogramuj
klawisz zmieniajqcy kostiumy duszka, by efekt
graficzny byt ciekawszy. Dodaj opcje zmiany
rozmiaru duszka.

Wyzwanie 3

Stworz prostg aplikacje do symetrycznego
rysowania, wykorzystujqgc rozszerzenie Pio-
ro. Zaprojektuj mozliwos¢ wyboru, wzgledem
ktérej osi symetrii uzytkownik/uzytkownicz-
ka chce rysowac. Pozwdl dokonac¢ zmiany
symetrii w trakcie rysowania. Dodaj opcje
zmiany rozmiaru pisaka. Uzyj 2 duszkow — je-
den bedzie rysowat tam, gdzie zostanie wci-
Sniety wskaznik myszy, drugi bedzie odczy-
tywat aktualng pozycje pierwszego duszka
i modyfikowat ja w zaleznosci od wybranegj
osi symetrii.

Wyzwanie 4

Napisz program do rysowania symetrii
wzgledem przekgtnych sceny. Dla petniej-
szego obrazowania stworz skrypt rysujacy
przekgtne w zaleznosci od wybranej opcii
symetrii. Zwré¢ uwage, ze scena w Scratchu
nie jest kwadratem. Mozesz rozbudowac po-
przedni program lub stworzy¢ nowy.


http://weavesilk.com

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

Mtodszym uczennicom i uczniom nalezy wyttumaczyé,
czym jest symetria osiowa i Srodkowa. Mozna zapro-
ponowacé im zabawy z lusterkiem lub prace na macie
do kodowania (kratownicy), na ktérej bedq odwzoro-
wywaé obrazki wzgledem osi x oraz osi y. Ciekawq pro-
pozycja jest tez éwiczenie rysowania obiema rekami
jednoczesnie, tak by powstat obrazek osiowosyme-
tryczny.

NIEPODRECZNIK 2. Poradnik i scenariusze dla kodujqcych na-
uczycielek i nauczycieli: kodowanie bez prqdu (link_1)

ABCDERLDGCGEA A B CDEFaGHIJ

B @ a s E M=
I EEEEREEREE

W wyzwaniu 2 odwotujemy sie do wspdtrzednych
wskaznika myszy, ktére mnozymy przez -1 w zalezno-
$ci od rodzaju symetrii — albo wspétrzedna x (symetria

wzgledem osi Y), albo wspétrzednq
y (symetria wzgledem osi X), albo
obie (symetria wzgledem $rodka
uktadu wspétrzednych (0,0)).
Podczas readlizacji wyzwania 3
warto zwréci¢ uwage na zmienng
przetqczajgcq tryb pisaka (pod-
niesiony czy nie) pozwalajgcq dru-
giemu duszkowi sprawdzié, czy zo-
stat wcisniety klawisz myszy i czy
moze rysowaé symetrie. Zadanie to mozna zmodyfiko-
waé, dodajgc mozliwosé wyboru koloru rysowania, ry-
sowania symetrycznej figury lub rozbudowaé o skryp-
ty zwyzwania 4.

Ostatnie wyzwanie dotyczy symetrii wzgledem prze-
katnej sceny. W przypadku ekranu kwadratowego sy-
metria wzgledem przekatnej y = x lub y = -x zamienia
wspétrzedne x z y, a w drugim przypadku dodatkowo
zmienia znaki obu wspétrzednych na przeciwne. Sce-
na w Scratchu jest prostokatem i ma rozmiar 480x360
px. W zwiqzku z tym zachodzi réwnosé 4y = 3x, a stad
y = 0,75x oraz x = 1,333y. Wykorzystamy te zaleznosci
do wykonania symetrii wzgledem przekatne;.

Link
zawarty
W opisie
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https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/159472231165_niepodrecznik-2.pdf

Notatki do zajec



TEMAT 5
Kosmiczne problemy

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:

» umie stosowaé zmienne, wykorzystaé dostepny
instrukcje warunkowe i petle; syntezator mowy;

» umie korzystac z list » potrafi wykorzystaé zmienne
— dodawaé i wyszukiwaé systemowe dotyczqce
elementy, wypisywaé aktualnego czasu do
elementy w kolejnosci obliczenia, ile dni lub lat
rosnqcej/malejqce;j; uptyneto od podanej daty

» potrafi zaimportowaé (np. daty urodzin).
modut Tekst na Mowe oraz

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna/ praca

» burza mézgow, grupowa.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strony crazynauka.pl
Scratch3.0 w wersji desktop; i calcoolator.pl.
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http://scratch.mit.edu
https://www.crazynauka.pl/ile-wazy-1-kilogram-maki-na-innych-planetach/;
https://calcoolator.pl/waga_wiek_na_planetach.html.

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Wyruszajgc w kosmiczng podrdz, stawiamy

sobie rézne pytania:

» Jak daleko znajduje sie cel naszej wypra-
WYy i co 0 nim wiemy?

» Czy masa i ciezar oznaczajq to samo? Je-
Sli nie, to co wptywa na to, ile wazy dany
przedmiot? Czy na Ziemii na Marsie wazy-
libysmy tyle samo?

» Skgd wiadomo, ile mamy lat? Czy dzien
i rok na innych planetach trwa tyle samo
CO na Ziemi?

Nasz komputer poktadowy musi sprawnie

udzielaC wszystkich potrzebnych informagiji

oraz przeprowadzac¢ dla nas skomplikowane
obliczenia.

Wyzwanie 1

Napisz program, ktéry wypisze nazwy wszyst-
kich planet Uktadu Stonecznego oraz poda
ich odlegtos¢ od Stonca. Mozesz zaczqc
od najblizszej lub najdalszej planety. Nazwy
planet powinny by¢ wyswietlane przez dusz-
ka.

Wyzwanie 2

Wyszukajw Internecie wiecejinformacjinate-
mat tych planet. Oprécz danych liczbowych
takich jak np.: masa, Srednica, przyspieszenie
grawitacyjne, okres obrotu wokét osi (dzien),
czas obiegu wokét storica (rok) mogq to byé
cechy danej planety oraz ciekawostki na jej
temat. Zapisz informacje w pliku tekstowym,
nastepnie zaimportuj te dane do listy (lub kil-
ku list).

Korzystajgc z modutu Tekst na Mowe, napisz
program, ktory gtosem komputera zapre-

37

zentuje wszystkie informa-
cje dotyczqce wybranej
planety. W przypadku, gdy
uzytkownik zazqda infor-
macji o planecie spoza
naszego Uktadu Stonecz-
nego, program powinien
podac¢ odpowiedni komunikat np. nie znam
takiej planety.

Tain: ra biesy
S e ry el Doy Wiy

i T e

Wyzwanie 3

Napisz program, ktory przeliczy wage dowol-
nego ziemskiego przedmiotu podang w kilo-
gramach na ciezar tego przedmiotu na innej
(wybranej) planecie.

Wyzwanie 4

Napisz program, ktéry po wezytaniu daty uro-
dzenia obliczy wiek danej osoby. Wiek nalezy
podac w latach, przy czym trzeba pamiegtac,
ze przed urodzinami jesteSmy ,0 rok mtodsi”.

Przyktadowo: osoba urodzona 1022000
w dniu 31.01.2023 ma jeszcze 22 lata, dopiero
dzien pdzniej skonczy 23 lata.

Dodatkowo dla chetnych — obliczenie wie-
ku w dniach oraz sprawdzanie poprawnosci
wczytywanych danych.

Wyzwanie 5*

Wykorzystaj zgromadzone informacje o in-
nych planetach do stworzenia w Scratchu
ciekawej prezentacji o naszym Uktadzie
Stonecznym. Zaprojektuj aplikacje, ktora
po podaniu daty urodzenia i wagi obliczy
wiek (w latach Iub dniach) oraz ciezar na wy-
branej planecie.



Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

W zaleznosci od stopnia zaawansowania i wieku
uczennic i uczniéw mozna: albo poprzestaé na poczgt-
kowych, prostych wyzwanicch, albo zajgé sie realiza-
cja wiekszego projektu (wyzwanie 5) i przygotowaé
pomoc naukowq z zakresu astronomii. Dla mtodszych
uczennic i uczniéw szczegdlnie atrakcyjne wydaje sie
wykorzystanie modutu Tekst na Mowe (zamiast zwy-
ktego bloczka Powiedz). Warto tez zwréci¢ uwage, ze
zapisywanie tekstéw w liscie daje nam szereg korzysci:
» dtugie teksty sq bardziej czytelne i tatwe do mody-
fikaciji;
> program jest krétszy i bardziej przejrzysty;
» informacje mozna zapisywadé w Notatniku, nastep-
nie importowaé do wybranej listy.

Starsze uczennice i starszych uczniéw mozemy zainte-
resowaé projektem grupowym, w ktérym wykorzystajq
duszki stworzone za pomocg darmowych zdjeé planet.
Zastosujqg przy tym proste obliczenia i animacje uka-
zujgce wielko$é planety w poréwnaniu z Ziemiqg (pro-
porcjonalna zmiana rozmiaru duszka-planety) oraz
przedstawig odlegtos¢é w jednostkach astronomicz-

Tak sprawdzamy, czy rok jest rokiem przestepnym

nych (1 jednostka astronomiczna to srednia odlegtosé
miedzy Ziemiq a Storicem, 1 AU = 149 597 870 700 m).
Jako ze pracujemy na bardzo duzych liczbach, nalezy
podkresli¢, ze wszystkie obliczenia sqg przyblizone, zas
btedy zaokraglern mogq byé niekiedy dosy¢ duze.
Praca w grupach da ponadto mozliwosé kooperacii,
uczenia sie od siebie nawzajem oraz wykorzystania
mocnych stron wszystkich uczestniczek i uczestnikéw
zajeé. Uczniowie i uczennice mogq zadecydowag, ktére
role izadania najlepiej im pasujg (wyszukiwanie i syste-
matyzowanie informaciji, projektowanie interfejsu gro-
ficznego, tworzenie animaciji, tworzenie algorytmoéw
i wykonywanie obliczen itp.). Obliczenie wieku w dniach
moze sprawi¢ pewng trudnosé, diatego jest to zadanie
dla chetnych. Warto zwréci¢ uwage na konieczno$é
sprawdzania poprawnosci danych, aby program byt
odporny na btedy wynikajgce z wpisania nieistniejqgce;j
daty. Podczas obliczania wieku w dniach mozna wyko-
rzystaé liste zawierajgcq liczbe dni w poszczegdlnych
miesiqcach oraz skrypt sprawdzajqcy, czy dany rok byt
przestepny.
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Notatki do zajec



TEMAT 6
Kosmiczne piekno

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:

» umie stosowaé zmienne, » zna i rozumie pojecie
instrukcje warunkowe i petle; rekurenciji;

> potrafi tworzy¢ wiasne bloki > potrafi stworzyé proste
z parametrem; skrypty rekurencyjne do

rysowania fraktali.

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka/ wyktad/ » praca indywidualna/ praca
prezentacija, grupowa.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » duzo Swietnych animaciji
Scratch3.0 w wersji desktop; w Scratchu;

» program do rysowania » fraktale w naturze oraz
fraktali; informacje dotyczqgce
fraktali, ciekawostki,
przyktady:
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Przebieg zajec

Wprowadzenie

Gdy patrzymy na otaczajgcy nas swiat, zo-
uwazamy piekno przyrody oraz niezwyktq
réznorodnosc obiektow. Wpatrujgc sie jed-
nak uwazniej, dostrzezemy, ze pod pozornym
chaosem i przypadkowosciq kryje sie cze-
sto pewna regularnosc. Wystarczy obejrzec
rézne zdjecia (np. brokuty, paprocie, ptatki
s’niegu), by zauwazy¢ samopowtarzalnose
obiektow, w ktérych czesc¢ podobna jest
do catosci. Takie samopodobne obiekty na-
zwano fraktalami. Badajg je matematycy,
obserwujq biolodzy i geografowie, a infor-
matycy wykorzystujg np. do generowania
abstrakcyjnych krajobrazow i roslin. Podzi-
wiajqc piekno fraktali, sprobujmy samodziel-
nie narysowac niektore z nich.

Wyzwanie 1

Krzywa Kocha powstaje z odcinka podzielo-
nego na rowne 3 czesci, w ktorym srodkowa
zastgpiona zostaje ,zgbkiem” o ramionach
rownych 1/3 odcinka (Wroz Z usunietqg czesciq
stworzytby tréjkat réwnoboczny). Krok ten jest
powtarzany w nieskonczonosc, dla kazdego
fragmentu odcinka. Na rysunku przedstawio-
no kolejne etapy tworzenia krzywej Kocha.

By, ok 8 m 8 By oeth mw 1 Mrepss Wadss ne T

Ky el 6 Ay Wainill 8 4 RrEe Kiia A

Napisz skrypt, ktory przedstawi etapy ryso-
wania tej krzywej (od 0 do 5).

Wyzwanie 2

Ptatek Kocha ($niezynkal) sktada sie z trzech
krzywych Kocha. Wykorzystaj poprzedni
skrypt, aby narysowac ptatek Kocha dowol-
nego stopnia. Zauwaz, ze wraz ze wzrostem
ztozonosci rysunku czas rysowania mocno
sie wydtuza.
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Wyzwanie 3

Na planecie Fraktalli rosng rézne gatunki
drzew. Napisz skrypty rysujace wybrane drze-
wa (np. takie jak na obrazku ponizej). Mozesz
takze wymysli¢ nowe odmiany roslin.

g
e
i
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B
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Wyzwanie 4

Mieszkancy  Fraktalli Fat
mieszkajg w pirami- A
dach, ktére budowq
przypominajq  troj-
kat rownoboczny
z wycietym w Srod-
ku mniejszym trojka-
tem. Wierzchotki matego tréjkgta znajdujg
sie w potowie bokéw duzego. Czy potrafisz
opisac proces konstrukcji takiej figury? Jest
to fraktal znany pod nazwq tréjkata Sierpin-
skiego. Zaprojektuj domy dla kolejnych poko-
len Fraktalijczykow.

krok 3




Podsumowanie (wskazéwki dia nauczyciela)

Pojecie rekurenciji jest dosy¢ trudne, dlatego mozna
je przyblizyé za pomocq przyktadéw z zycia (odbija-
jace sie obrazy w lustrze, lalki matrioszki, itp.). Dobrze
jest skorzystaé z dostepnych prezentaciji lub filméw
dotyczqcych fraktali oraz pokazaé proces tworzenia
fraktali krok po kroku za pomocq animaciji (bez wcho-
dzenia w zaawansowang matematyke). Nastepnie
zachecamy uczennice i uczniéw do samodzielnego
narysowania na kartkach kolejnych etapéw powsta-
wania $niezynki Kocha czy tréjkata Sierpiriskiego.

Mniej zaawansowani uczniowie bedqg potrzebowali
wspadrcia nauczyciela lub nauczycielki, aby stworzyé
skrypt z wyzwania 1 (krzywa Kocha), natomiast nary-
sowanie $niezynki nie powinno im juz sprawié trudno-
$ci. Jezeli poradzq sobie z poczqtkowymi wyzwaniami,
mozna zaproponowac im prace w grupach - tworze-
nie réznych drzew lub projektowanie wtasnych fraktali,
ktére nastepnie zaprezentujq pozostatym uczennicom
i uczniom.

S/




Notatki do zajec



TEMAT 1

Ztap muche

LINKI DO PROJEKTU

Ir -:I'ﬁ':l-:u;.. 2 Err ra '1;
r 7= 4 [ A
Eﬁfﬁ = [m 5w
DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:

Wyzwanie 3
Ol e
&

Wyzwan

> potrafi stworzy¢ animacje » dodaje do gry punkty, czas
poklatkowaq z kostiumow ary;
duszka; » stosuje nadawanie

> potrafi zaprogramowaé komunikatéw w Scratchu.

prosta gre zrecznosciowq;

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» praca indywidualna, » burza mézgow.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » przyktadowe gry edukacyjne
Scratch3.0 w wersji desktop; i zrecznoSciowe.

» strona z grafika na wolnej
licencji np. pixabay.com;
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Przebieg zajec

Wprowadzenie

Pierwowzorem ponizszego zadania jest po-
pularna gra ,Whack a mole’, ktéra polega
na szybkim uderzaniu plastikowymi mtotecz-
kami pojawiajgcych sie gtow kolorowych
bobréw. Gra jest dostepna w wersji planszo-
wej, online’owej oraz edukacyjnej np. na wor-
dwall.com.

Gtéownym zadaniem jest zaprogramowanie
gry zrecznosciowej, w ktorej nalezy ztapac
muchy w okreslonym czasie. Mucha pojawia
sie i znika w dziurze, co utrudnia jej schwyto-
nie. Za kazde trafienie muchy packq, zysku-
jesz jeden punkt. Po uptywie czasu program
bedzie wskazywat zdobytq iloSC punktow.

Wyzwanie 1

Stworz animacje duszka Mucha, ktory bedzie
wychodzit z dziury i chowat sie do niej. Przy-
gotuj odpowiedniq ilos¢ kostiumow. Najpierw
wybierz duszka, przejdz do sekcji Kostiumy
i narysuj ksztatt, ktory bedzie symbolizowat
dziure. Zduplikuj ten kostium odpowiedniq
ilos¢ razy i modyfikuj, usuwajgc za pomoca
gumki coraz mniejsze fragmenty wyglgdu

duszka. Pracuj w trybie bitmapy. Utdz skrypt
zmiany kostiumaow.

Wyzwanie 2

Do poprzedniego projektu dodaj packe
na muchy (narysuj lub zaimportu;j ilustracje
pobrang z sieci). Zaprogramuj packe tak,
by zawsze i przesuwata sie w strone wskaz-
nika myszy, a po wcisnieciu klawisza spaciji
obracata sie, animujqc trafienie w muche.
Zmodyfikuj skrypt muchy tak, by wykrywata
uderzenie i dodawata jeden punkt. Dotgcz
efekty dzwiekowe.

Wyzwanie 3

Gotowego duszka Mucha skopiuj kilka razy
i rozmies¢ na planszy. Zadbaij, by kazda kopia
rozpoczynata animacje wychodzenia i cho-
wania sie w dziurze w innym czasie. Zapro-
gramuj odpowiedni uktad duszkow na scenie.
Dodaj ograniczenie czasowe gry np. na 20
s. Mozesz stworzy¢ duszka wyswietlajgcego
uptywajqcy czas. Na koniec gry dodaj zwy-
cieskie tto i wyswietl komunikat z ilosciq zdo-
bytych punktow.

Przygotowujqgc kostiumy Muchy do animaciji, mozna
pierwszy kostium zduplikowaé np. 6 razy i na kazdym
kolejnym dokonywaé modyfikacji. Pozostate kostiumy
animujgce chowanie sie do dziury mozna skopiowaé
z wczesniej powstatych.

W animagcji zmiany kostiumu warto daé krétki od-
step czasu miedzy kolejnymi klatkami np. 0.1 s, daje

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

to wrazenie ptynniejszego ruchu i pozytywnie wptywa
na efekt catej gry.

Jesli wystarczy czasu, mozna wprowadzié modyfikacje
W postaci menu startowego, poziomoéw zaawansowa-
nia gry, ilosci zy€ itp.
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TEMAT 2
Gramy w kosci

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:
» umie stosowaé zmienne, » umie generowaé wartosci
instrukcje warunkowe i petle; losowe z dowolnego zakresu.

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub
Scratch3.0 w wersji desktop.
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Przebieg zajec

Wprowadzenie

Dawno, dawno temu, gdy nie byto jeszcze
komputerow, dziecii dorosli lubili grac w kosci
badz planszéwki. Obecnie planszowki znow
.wracajq do gry”, a kosci (nie tylko te zwykte
szescienne, ale dwunasto- i dwudziesto-
scienne) bardzo przydajqg sie w popularnych
RPG-ach. Sprébujmy wykorzystac Scratcha
do symulowania rzutéw kostkami.

Wyzwanie 1

Utworz duszka Kostka, ktérego 6 kostiumow
bedzie obrazowato 6 scianek kostki z liczbg
oczek od 1 do 6. Napisz skrypt symulujgcy
ruch kostki. Kostka powinna chwile sie obro-
cac lub turla¢, wydajgc odpowiednie dzwieki,
a po zatrzymaniu pokazywac losowo wybra-
ny kostium (liczbe wyrzuconych oczek).
Dodatkowo program powinien zliczac, ile
razy wystqpity wartoscil, 2, ..., 6.

Wyzwanie 2

Zaprojektuj inne duszki Kostki (w formie wielo-
$cianéw foremnych). Zmodyfikuj skrypt z wy-
zwania 1, aby symulowac rzuty tymi kostkami.

A

Wyzwanie 3

Wykorzystaj duszka Kostka (z wyzwania 1)
do stworzenia prostej gry, w ktérej oso-
by grajace naprzemiennie rzucajq kostko-
mi. Wygrywa ten, kto po serii rzutéw uzyskat
w sumie wiekszq liczbe oczek. Mozesz takze
wymysli¢ wtasne zasady gry i dostosowac
do nich swgj skrypt.
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Wyzwanie 4

Wykorzystaj duszka Kostka, aby zaprogramo-
wac wyscigi dwoch duszkow. Kazdy duszek
porusza sie o tyle krokéw (krok = 10 pikseli),
ile wskazuje liczba wyrzuconych na kostce
oczek. Wygrywa ten, kto wczesniej dotrze
do mety.

&

Podsumowanie
(wskazéwki dla nauczyciela)

W wielu programach przydaje sie umiejetno$é gene-
rowania liczb losowych oraz losowa (bqdz sekwen-
cyjna) zmiana kostiumu. Warto zaczqé od prostej
symulagcii rzutu kostkq (ruch, dzwiek), ale starszym,
bardziej zaawansowanym uczennicom i uczniom
mozna zaproponowaé generowanie liczb losowych,
zapisywanie ich na liscie oraz uzycie list (zamiast
zmiennych) do zliczania poszczegélnych wartosci.

Wyzwanie 1 moze byé zatem inspiracjq do réznorod-

nych zabaw z listami.

Uczniowie i uczennice, ¢wiczgc operacje na listach,

moga wymyslaé wtasne gry, w ktérych wygrana jest

okreslona za pomocq dowolnych kryteriéw, np.:

» wygrywa ten, kto uzyskat wiekszq sume liczb pa-
rzystych/nieparzystych;

» wygrywa ten, kto wiecej razy wyrzucit széstke;

> wygrywa ten, kto wiecej razy wyrzucit dwa razy
zrzedu te same liczby;

» wygrywa ten, kto ,zatozyt sie” z komputerem, ze
osiqgnie okreslony wynik (np. suma oczek w 10
rzutach wyniesie ...) i byt blizej celu.

Generator liczb losowych (z dowolnego zakresu)

mozna wykorzystaé takze do tworzenia danych te-

stowych dla innych programéw, wymagajacych
przetwarzania duzej liczby danych (np. 10 000, czy

200 000).




TEMAT 3

Dot.io

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczenfuczennica:
» Stosuje zmienne, instrukcje » Stosuje rézne sposoby
warunkowe, komunikaty sterowania obiektem:;
i petle; » Potrafi wykorzystacé
klonowanie duszkow.
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Wyzwanie 4

[ 7
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Wyzwan

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» praca indywidualna, » burza mézgow.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strona z grafika na wolnej
Scratch3.0 w wersji desktop; licenciji np. pixabay.com.
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Przebieg zajec

Wprowadzenie

Agar.io to przyktad wieloosobowej gry prze-
gladarkowej stworzonej przez Matheusa Va-
ladaresa. Rozgrywka polega na sterowaniu
komorki na kratownicy tak, by dzieki wchto-
nianiu mniejszych komaorek, uzyskata jak naj-
wiekszqg mase. Nazwa gry pochodzi od aga-
ru, substancji uzywanej do karmienia kultur
bakterii. Gra szybko okazata sie sukcesem
i zostata jednqg z najbardziej popularnych
gier przeglgdarkowych i mobilnych 2015 roku
(Zrodto Wikipedia).

Wyzwanie 1

Zaprojektuj ekran startowy i stworz Menu
gry, czyli dodaj przyciski Graj, Opcje, Info oraz
przycisk Back, pozwalajgcy wroci¢ do Menu.
Po wcisnieciu Graj powinno zatadowac sie
gtadkie tto, a wszystkie przyciski powinny zo-
stac ukryte. Przycisk Opcje pozwala wigczy¢
i wytgczy€ muzyke oraz sterowac jej gtosno-
sciq. Pod przyciskiem Info umies¢ zasady gry
oraz informacje o jej pierwowzorze. Pamieta;j,
ze po kliknieciu konkretnego przycisku pozo-
state sq niewidoczne.
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Wyzwanie 2

Do poprzedniego projektu dodaj 3 duszki:
Dot, Pokarm, Krata.

Duszek Krata odpowiada za stworzenie plan-
szy gry, ktora sterowana jest za pomocq
wskaznika myszy i daje wrazenie poruszania
sie duszka Dot.

A4

Duszek Pokarm powstaje poprzez klonowo-
nie siebie. Klony sq w réznych kolorach i po-
jowiajq sie w losowych miejscach planszy.
Po dotknieciu przez duszka Dot klon Pokarm
zostaje zjedzony, czyli usuniety z planszy,
co jest sygnalizowane dzwigkiem. Kazdy Po-
karm zjedzony przez duszka Dot powoduje
doliczenie jednego punktu oraz zwiekszenie
rozmiaru Dota.

Wyzwanie 3

Zmodyfikuj tempo poruszania sie Kraty
w zaleznosci od ilosci zjedzonego Pokarmu.
Im wiekszy Dot, tym wolniej sie rusza. Wpro-
wadz mozliwos¢ zmiany kostiumu w zalezno-
Sci od ilosci uzbieranych punktow.

Dodaj i zaprogramuj duszka Wirus, ktory po-
woduje utrate 2 punktow w przypadku zje-
dzenia go przez Dot.

Wyzwanie 4

W miare mozliwosci dodaj zmienng chmu-
rowq przechowujgcq informacje o wyso-
kosci rekordu punktowego danej rozgryweki.
Mozesz wprowadzi¢ ograniczenie czasu gry,
rozbudowac duszka Wirus np. o mozliwosc

réznicowania punktacji ujemnej w zaleznosci
od swojego wyglgdu.

Podsumowanie
(wskazéwki dla nauczyciela)

W programie wykorzystany jest czujnik odczytywa-
nia wspoétrzednych wskaznika myszy do sterowania
planszaq, czyli duszkiem Krata. Duszek powinien po-
siadaé 2 kostiumy: pusty (kostium1) i krata oraz mieé
ustawiony duzy rozmiar np. 800%. Pozwala to na ste-
rownie i przesuwanie
kratownicy, co imituje
ruch duszka Dot.

Po modyfikacjach
gry nalezy uaktualnié
treSci zawarte w Info,
np. w postaci kolej-
nych kostiuméw albo
wykorzystania rozsze-
rzenia Zamiana tekstu
na Mowe.
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TEMAT 4

Snake

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE)
Po zajeciach uczenfuczennica:
» Stosuje zmienne, instrukcje » Potrafi wykorzystaé
warunkowe, komunikaty klonowanie duszkow:;
i petle; » Stosuje listy do stworzenia

tablicy wynikéw.

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» praca indywidualna, » burza mézgow.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strona z grafika na wolnej
Scratch3.0 w wersji desktop; licenciji np. pixabay.com.
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Przebieg zajec

Wprowadzenie

Ponizszy scenariusz inspirowany jest kulto-
waq grg na telefon Nokia 3310 — Snake. Celem
tej gry byto poruszanie wezem za pomocq
klawiszy telefonu (géra, dét, prawo, lewo)
i zbieranie pozywienia. Wezem trzeba stero-
wac tak, by nie wpadt na wtasny ogon, ktory
to wydtuza sie po kazdym potknietym kgsku.
Wprowadzona w 1997 roku, najwiekszq popu-
larnosc¢ zyskata dopiero w 2000 r., gdy Nokia
3310 byta najlepiej sprzedajgcym sie mode-
lem telefonu. Obecnie mozna znalez¢ wersje
tej gry w stylu retro na urzgdzenia z Andro-
idem i los.

Wyzwanie 1

Stworz menu gry. Zaprogramuj klocek Play,
ktory bedzie rozpoczynat wtasciwg gre. Do-
daj animacje przycisku — po najechaniu kur-
sorem myszy klocek powinien sie powiekszac

40

i zmniejszac. Przygotuj tto gry oraz tytutowe-
go duszka. Gtowa i ogon Weza mogq byc
dwoma kostiumami albo osobnymi dusz-
kami. Po uruchomieniu gry i wcisnieciu Play
gtowa weza porusza sie po ekranie za pomo-
cq strzatek na klawiaturze.

Wyzwanie 2

Zaprogramuj pojawianie sie duszka Jabtko
w réznych miejscach ekranu. Po zjedzeniu
Jabtka ogon weza sie wydtuza i nalicza sie je-
den punkt. Wzrost ogona mozesz zaprogra-
mowac, stosujgc klonowanie.

Dodatkowym wyzwaniem moze by¢ doda-
nie animacji odliczania do rozpoczecia gry
za pomocq duszka, ktérego kostiumami sq
kolejno liczby 3, 2,1 oraz ,start”.

Wyzwanie 3

Zaprogramuj sytuacje wyjscia Weza poza
krawedz ekranu oraz wpadniecia we wtasny
ogon. Dotgcz skrypt konczacy gre. Mozesz
dodac¢ dzwiek, zastosowac zmiane tta lub
dotozyC efekty specjalne np. fajerwerki.

Wyzwanie 4

Zmodyfikuj gre tak, by po skonczeniu roz-
grywki na ekranie wyswietlat sie ranking 5
najlepszych graczy. Kazda pozycja powinna
sktadac sie z nazwy gracza oraz osiggnietej
punktacii. Zadbaj o to, by lista byta posorto-
wana malejaco (pierwsze miejsce z najwyz-
szq ilosciq punktéw).



Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

Ku inspiracji mozna pokazaé wspétczesne wersje gry
Snake w wydaniu retro.

W sterowaniu duszkiem Waqz wykorzystano metode
ustawienia kierunku odpowiedniego do wecisnietej
strzatki na klawiaturze, a nastepnie nieskoriczonej petli
z instrukcja przesun o... W tym skrypcie mozna dodaé
zabezpieczenie, dzieki ktéremu Wqz nie moze po6jsé
w przeciwng strone, czyli nie ma mozliwosci obrécic¢ sie
0 180 stopni (np. idgc w prawg strone, nie moze p6jsé
w lewo, tylko w gére lub w dét).
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Propozycje modyfikacji dla zaawansowanych uczniéw
lub gdy dysponujemy wiekszq iloScig czasu:

» rézne rodzaje jabtek z inng wartoscig punktowaq,

» duszki konczgce gre,

[T

et ek

Wykrywanie ogona mozna oprogramowaé za pomo-
cq czujnika dotyka koloru... (np. czerwony jezyk lub usta
weza).

Ranking punktowy pieciu najlepszych wynikéw za-
programowany jest przy uzyciu dwéch list: wtasciwe;j,
zawierajqcej hazwe gracza i jego wynik, oraz pomoc-
niczej, ktéra odpowiada za posortowanie wynikéw
od najwiekszego do najmniejszego. Ten fragment kodu
zebrano w nowy blok.

keits PO

Wl .

» szybko$§é poruszania sie weza zalezna od diugosci
ogona,

» efekty specjalne na koniec gry np. fajerwerki,

> ilos¢ zy¢é Weza,

» wersja gry dia dwéch oséb.
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Notatki do zajec



TEMAT 5

Planszowka
Drabiny i Weze
LINKI DO PROJEKTU

o [EgzngEl ¢ (sl (el QEF-;:"]E EF-.]"HE
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BRE e B S

DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczei/uczennica:

e4

yzwad

» umie stosowaé zmienne, poruszanie sie tylko po
instrukcje warunkowe i petle; polach okreslonego koloru,

» umie porusza¢ duszkiem poruszanie sie poziomo/
po planszy, dostosowujqgc pionowo/zygzakiem/po
sposbéb przemieszczania spirali itp.);
do zdefiniowanych regut » umie generowacé wartosci
(np. niewychodzenie losowe z dowolnego zakresu.

poza granice planszy,

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna/ praca
grupowa.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub
Scratch3.0 w wersji desktop.
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Przebieg zajec

Wprowadzenie

Granie w planszowki jest przyjemnym zaje-
ciem. Obecnie przemyst gier planszowych
ma sie dobrze — powstaje wiele nowych gier
(zaréwno rywalizacyjnych, jak i kooperacyj-
nyoh) z rozbudowana fabutqg, kolorowymi
planszamii mnéstwem wymysinych akceso-
riow. Wiele gier znanych od lat doczekato sie
swoich komputerowych realizacji. Sprobujmy
i my stworzy¢ wtasng planszowke na pod-
stawie popularnych gier typu Chinczyk czy
Weze i drabiny.

Wyzwanie 1

Wybierz plansze do gry (np. kratkowane tfo
Xy-grid-30px). Naucz duszka poruszaé sie
po planszy poziomo/pionowo w taki sposéb,
by dochodzgc do brzegu, zakrecat i szedt do-
lej, do momentu przejscia catej planszy.

Wyzwanie 2

Wybierz plansze do gry — tak jok poprzed-
nio. Mozesz ograniczy¢ obszar poruszania
sie duszkéw do kwadratu (12 na 12 pdl). No-
ucz duszki poruszania sie po spirali. Wyprobuj
rézne potozenia poczqtkowe duszkow (do-
wolny rég planszy Iub jej srodek) oraz rézne
kierunki (w prawo, w lewo, w gére, w dot).

Wyzwanie 3

Zaprojektuj wtasng plansze do gry. Ustal re-
guty poruszania sie po planszy (np. przejscie
od pola startowego do koncowego tylko
po polach w wybranym kolorze). Naucz dusz-
ka prawidtowo poruszac sie po planszy.
Wykorzystaj animacije kostki do gry (lub ge-
nerowanie liczb losowych), aby duszek mogt
przemieszczaé sie o dowolng (zmiennq) licz-
be pdl. Oblicz, w ilu ruchach (po ilu rzutach
kostkq) duszkowi udato sie osiggnqc mete.
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S
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Wyzwanie 4

Wykorzystaj plansze oraz skrypty z poprzed-
niego wyzwania. Zaprojektuj gre, w ktorej
dwa duszki poruszajq sie po planszy. Duszki
startujg z dwoch réznokolorowych pdl znaj-
dujgcych sie na lewym brzegu planszy. Wy-
grywa ten, kto pierwszy osiagnie mete (pole
startowe przeciwnika). Zastosuj animacje
kostki do gry, by generowac liczbe pal, o kto-
re przemieszcza sie duszek.

Wersja rozszerzona:

Zaprojektuj gre w Weze i drabiny.

Reguty gry:

» Duszki zaczynaja na swoich polach star-
towych i poruszajg sie w kierunku pola
startowego przeciwnika. Gracze wykonu-
ja ruchy naprzemiennie, klikajgc na swoje
kostki, by okresli¢ liczbe padl, o ktére prze-
mieszcza sie duszek.

» Po zakoriczeniu ruchu (przejsciu tylu pdl,ile
wskazywata kostka) duszek zatrzymuije sie
Nna wyznaczonym polu.

» Jezeliduszek zatrzyma sie na polu ze strzat-
kq, przenosi sie automatycznie o poziom
wyzej lub nizej (a w przypadku pierwsze;
i ostatniej linii — na pole startowe, zgodnie
z zasadami przedstawionymi na rysunku).

» Na jednym polu moze znajdowac sie tyl-
ko jedna strzatka. Strzatki nie mogqg byc
umieszczone bezposrednio pod sobg, aby
nie powodowac zapetlenia sie programu.

» Wygrywa gracz, ktéry szybciej dotrze
do mety.

Uwagi:

Aby gra byta bardziej uniwersalna, strzat-

ki na planszy powinny pojawiac sie w [0so-

wych pozycjach (z pominieciem zakretéw

i POl startowych oraz sytuacji, gdy przeskok

w gore lub w dét powodowatby zapetlenie sie

duszka). Zamiast projektowania statycznych

tet lepiej bedzie wykorzystac¢ duszki-strzatki,
ktorych potozenie powinno byc¢ losowe, ale
zgodne z podstawowymi regutami.

Projektowanie planszéwki moze byé dla uczniéw
i uczennic Swietng zabawa. Na poczatku warto po-
Swieci¢ troche czasu na wyéwiczenie prawidtowego
przemieszczania sie duszkéw po planszy — w zalezno-
$ci od zastosowanych regut (wyzwania 1, 2, 3). Mtodsi
uczniowie mogq stworzyé w ten sposéb gre na podo-
bienstwo Chinczyka, starsi — wyprébowaé algorytm
szukania drogi w labiryncie. Warto pokaza¢ uczniom,
ze wykorzystanie zmiennych opisujgcych rozmia-

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

ry planszy (Iewy/prawy, gérny/dolny rég) pozwo-
li na stworzenie uniwersalnego skryptu dla réznych
plansz (np. kwadratéw 5x5, 10x10, czy tez — mniejszych
prostokqtéw).

Projekt petnej gry w Weze i drabiny mozna opracowaé
zespotowo, przydzielajgc rézne zadania poszczegol-
nym grupom. Mozna takze zainspirowaé uczestnikéw
i uczestniczki zaje¢ do tworzenia wtasnych gier i usta-
lania bardziej skomplikowanych regut.




Notatki do zajec



TEMAT 6
Karciana wojna

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE

Po zajeciach uczenfuczennica:
» umie stosowaé zmienne, > zna operacje dzielenia
instrukcje warunkowe i petle; zresztq;

» doskonali stosowanie » umie generowadé wartosci

operaciji na listach losowe z dowolnego zakresu.
(dodqquie, wyszukiwanie,

usuwanie elementu z Iisty);

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna/ praca

grupowa.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » kostiumy kart i przyktadowe
Scratch3.0 w wersji desktop; animacje.

z+Te; (1]
T TR
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Przebieg zajec

Wprowadzenie

Gra w karty to rozrywka dla matych i duzych.
Na pewno pamietacie z dziecinstwa gre
W wojng’, ktérg prowadziliscie z dziadkami,
rodzicami lub rodzenstwem. Sprébujmy zo-
grac w karty z komputerem.

Wyzwanie 1

Zapoznaj sie z projektami animacgiji: link_1 j
link_2 Stwérz wtasnego duszka — TaliaKart
(i zaprojektuj dia niego kostiumy) lub wyko-
rzystaj gotowego duszka z animaciji. Napisz
skrypt (intro do gry). ktéry wyswietli wszystkie
karty z talii. Mozesz zaprojektowac tez wtasng
animacie.

Wyzwanie 2

Przed grq zawsze tasujemy karty, dlatego
napisz skrypt, ktory pozwoli wyswietli¢ catq
talie kart w losowej kolejnosci (czyli zasymuluj
tasowanie kart).

Wykorzystaj fakt, ze kostiumy duszka TaliaKart
sq ponumerowane od 1 do 52. Wygeneruj
dwie listy (Gracz_1 i Gracz_2) zawierajgce
wszystkie liczby od 1 do 52 utozone w loso-
wej kolejnosci (pamietaj, ze karty nie mogq
sie powtarzad), nastepnie wyswietl wszystkie
kostiumy duszka TalioKart w kolejnosci, jakq
wskazujq te listy (osobno dla Gracza 11 dia
Gracza 2). Zastandw sie, jak wyliczyé wartosé
karty (Walet =11, Dama = 12, Krél = 13, As = 14),
znajgc numer kostiumu.

Wyzwanie 3

Zaprojektuj gre w Wojne Karciang. Wykorzy-
staj duszki Talia_l i Talia_2, aby wyswietlac
biezqgce karty dla dwoch grajgecych osob. Pro-
gram powinien informowag, ktéry gracz bie-
rze lewe (wygrana Gracza 1lub Gracza 2) lub
(w przypadku réwnych wartosci kart) o woj-
nie. Wygrana gracza — tak, jak w prawdziwej
grze, powoduje, ze bierze on wszystkie karty

o4

Linki zawarte w opisie

i uktada na spodzie talii (na koricu swojej li-
sty). Zastosuj zasade, ze wygrany gracz zbie-
ra najpierw swoje karty, a dopiero potem
karty przeciwnika.

Wyzwanie 4
Zmodyfikuj skrypt rozgrywki w taki sposob,
by byto mozliwe rozstrzygniecie, kto wygrat
wojne (jedna karta zakryta, nie bierze udziatu
W rozgrywce, o wygranej lub nastepnej woj-
nie decyduje kolejna karta). Gracz, ktéry wy-
grat wojne, bierze wszystkie karty (6 w przy-
padku pojedynczej wojny lub 10 w przypadku
wojny podwadjnej) i uktada je na spodzie ta-
li (na koricu swojej listy). najpierw dodajqc
swoje karty, nastepnie karty przeciwnika z zo-
chowaniem kolejnosci, jaka wystgpita w grze.
Napisz program, ktory pozwoli zakonczy€ roz-
grywke w jednym z trzech przypadkow:
» Jednemu z graczy zabrakto kart (wygronq
drugiego gracza):;
» Jeden z graczy uzyskat znaczqcq przewao-
ge (np. ma o 20 kart wiecej niz przeciwnik);
» CGra pozostaje nierozstrzygnieta, ale wyko-
nano juz okreslonq liczbe ruchéw (np. 50).
W kazdym z tych przypadkéw program po-
winien informowac o liczbie wykonanych ru-
choéw, rodzajurozstrzygniecia (wygrana, prze-
waga, remis) oraz liczbie kart, ktére pozostaty
kazdemu z graczy. Mozna zaprojektowac tez
duszka-przycisk KoniecGry, po kliknieciu kto-
rego nastgpi natychmiastowe zatrzymanie
wszystkich skryptow i wyswietlenie wynikow
(np. czasu gry, liczby wykonanych ruchéw,
liczby kart, ktére pozostaty obu graczom, itp.).


https://scratch.mit.edu/projects/585131418
https://scratch.mit.edu/projects/375913977

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

Pomyst na gre karciang moze zainspirowaé uczenni-
ce i uczniéw do tworzenia réznych projektéw. Na po-
czqtku bedq to proste animacje (przylot kart, zmniej-
szqnie/powiekszanie, obracanie, wirowanie itp.), ktére
dodatkowo uatrakcyjnione odpowiednig muzykqg lub
efektami dZzwiekowymi mogag stanowi¢ wspaniate in-
tro do gry. Mozna takze zaczgé od animaciji rozktada-
nia kart (jak w projektach: link_1 i link_2), ktére bedq
nastepnie wykorzystane w pasjansach i innych grach
karcianych.

Osobnym problemem jest tasowanie kart, czyli gene-
rowanie nieposortowanego ciggu liczb od 1 do n. Dla
celéw testowych uczniowie i uczennice mogaq tworzyé
takie ciagi np. w arkuszu kalkulacyjnym, nastepnie im-
portowaé dane do list Gracz_1i Gracz_2. Warto jednak
omoéwié i przetestowaé (np. pod kgtem szybkosci dzic-
tania) rézne sposoby generowania nieposortowanego
ciqgu. Bedzie to dobrym ¢éwiczeniem operaciji na li-
stach takich jaok: wyszukiwanie, dodawanie na poczat-
ku/na koncu listy, usuwania duplikatéw itp.

Ciekawym rozwigzaniem jest zastosowanie dzielenia
z resztq (przez 13), aby przeliczyé numer kostiumu (od 1
do 52) na faktyczng wartosé karty. Dla Asa i Kréla wynik
dzielenia trzeba skorygowaé (dodaé 13), aby wartosci
tych kart byty odpowiednio 14 i 13 (a nie 1i 0). Wtedy
poréwnywanie ,kto wygrat potyczke” jest w istocie po-
réwnaniem 2 liczb, a nie poréwnywaniem znakéw (A,
K, D, W).

Rozstrzyganie wygranej w przypadku ,wojny” nalezy
dobrze przetestowaé, aby w sytuaciji kilku wojen z rze-
du nie zabrakto kart jednemu z graczy (program po-
winien wtedy zakorczyé sie natychmiastowqg wygrang
drugiego gracza).

W przypadku grupy zréznicowanej pod wzgledem
wieku lub zaawansowania nalezy tak rozdzieli¢ zada-
nia (poszczegélnym uczniom lub zespotom), by kazdy
z nich zrobit to, co potrafi najlepie;j.

Czes$¢ ucznidw i uczennic moze zaprojektowaé wtasne
karty do gry oraz animacje z muzyka, czesé prostg roz-
grywke (bez wojny lub z wojnq uproszczonq), a troszke
osoby bardziej zaawansowane — rozgrywke z wojnq
(mogacq powtarzaé sie nawet kilkukrotnie, co bedzie
dobrym przyktadem rekurencji). Gotowy projekt po-
winien uwzgledniaé rézne opcje zakonczenia gry (nie
tylko takq, ze ktéremus graczowi zabrakto kart) oraz
ciekawq animacje koricowq dla zwyciezcy.

Warto zwrécié uwage uczniéw na testowanie progra-
mu na kazdym etapie. Szczegdlnie wazne sq sytuacje
graniczne, gdy trzeba rozstrzygnaé, czy nastepny ruch
jest mozliwy (brak kart w talii) albo czy nie wystqpit
inny warunek konca gry (przekroczony czas, wymaga-
na przewagad jednego z graczy, wymuszenie zakoncze-
nia przez uzytkownika).

00
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Notatki do zajec



TEMAT 1

Tajemnicza liczba
czy stowo?

LINKI DO PROJEKTU

: Elri'irnEI IEI il WG
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE

Po zajeciach uczen/uczennica:

» potrafi postugiwagé sie listami  » tworzy wtasne bloki;
stringéw; » stosuje operacje reszty

> stosuje petle i warunki; z dzielenia oraz podtogi.

N

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» praca indywidualna, » burza mézgow.

w
=
<
=
w
<
—

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub > gra jezykowa Swiriska tacina.
Scratch3.0 w wersji desktop;

> strona z grafika na wolnej
licencji np. pixabay.com;
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Przebieg zajec

Wprowadzenie

Kody i szyfry istniejqg chyba od zawsze... Kaz-
dy jezyk jest pewnego rodzaju kodem, kto-
rym postugujqg sie obywatele i obywatelki
poszczegolnych naroddéw. Zapis matemaor-
tyczny, dziatania i liczby to rowniez kodowar-
nie okreslonych informacji. Kodem postugujq
sie muzycy (nuty), artystki malarki (kolory),
tancerze (kroki) oraz oczywiscie informaty-
cy (np. jezyk programowania, system binar-
ny itp). Kod czyni informacje zrozumiatq dia
drugiego cztowieka, maszyny czy komputera,
szyfr natomiast ma jg utajnic, by nie dostata
sie w niepowotane rece.

Ponizsze wyzwania wprowadzajg w  tajniki
magicznych liczb i szyfrow oraz wykorzystujq
zastosowanie list w Scratchu.

Wyzwanie 1

Stwodrz program, ktory bedzie scratchowq
wersjq kosci ,Story Cube’ tzn. bedzie losowat
hasta z kilku kategorii (np. postad, miejsce,
rzecz), nastepnie wyswietlat je jednoczesnie
na ekranie. Przygotuj w notatniku pliki z hasto-
mi — osobny dla kazdej kategorii i zaimportuj
je do list. Zmodyfikuj skrypt, zeby mozna byto
losowa¢ hasta dopoty, dopdki uzytkownik lub
uzytkowniczka nie postanowi zakonczy¢ zo-
bawy.

Wyzwanie 2
Napisz program, ktéry zapyta o dzien, miesiqgc
oraz rok urodzenia, nastepnie na podstawie

o3

tych danych obliczy, jokq liczbg numerolo-
giczna jest uzytkownik/uzytkowniczka. W ko-
lejnym kroku wyswietli odpowiedniq charak-
terystyke liczby. Dla petniejszego efektu dodaj
duszka, ktorego kostiumy bedq cyframi oraz
napisz skrypt wyswietlajgcy kostium przed-
stawiajgcy obliczongq liczbe numerologiczna.
Wskazéwka: Liczba numerologiczna powsta-
je poprzez sumowanie cyfr daty urodzenia
np. data 01.012023 roku daje nam wynik 9
(1+1+2+0+2+3=9), a data 31.05.2023 daje wynik
7 (3+1+5+2+0+2+3=16, po czym wykonujemy
dziotanie 1+6=7).

Wyzwanie 3

Napisz program, ktéry pozwala wprowo-

dzi¢ stowo i zakodowac je za pomocq szyfru

Swinska tacina’. Szyfr zaktada 2 sytuacje:

» gdy wprowadzone stowo rozpoczynad
sie samogtoskg — wowczas dodajemy
na koncu wyrazu ,way” np. igta -> igtaway;

» gdy wprowadzone stowo rozpoczyna sie
spotgtoskq — wowcezas te spotgtoske prze-
nosimy na koniec wyrazu i dodajemy ,ay’
np. pitka -> itkapay

Wskazéwka: Wpisane do zakodowania sto-
wo mozesz roztozy¢€ na litery, ktére utworzg
liste. Pozwoli to na sprawdzenie, czy pierwsza
litera jest samogtoskq oraz zapamietanie
pierwszej litery w przypadku, gdy stowo roz-
poczyna sie od spotgtoski.

Efektem koncowym bedzie podanie zaszy-

frowanego stowa.



Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

Wyzwanie pierwsze moze byé rozgrzewkaq lub przy-

pomnieniem wybranych elementéw pracy z listami

w Scratchu. Tematyke tego zadania mozna dowolnie

modyfikowaé i dopasowaé w zaleznosci od okoliczno-

$cinp.:

» zyczenia swigteczne/urodzinowe;

» wrézby andrzejkowe/walentynkowe/horoskop;

» zasady bezpieczefnstwa w internecie/w trakcie wy-
poczynku;

» kalambury.

Jesli nasze uczennice i hasi uczniowie dopiero zaczy-

najg przygode z listami, nalezy zacheci¢ ich do odkry-

wania réznych sposobéw tworzenia list oraz pokazaé

podstawowe mozliwosci pracy z nimi.

W zaleznosci od stopnia zaawansowania oséb w gru-

pie mozemy wybraé, czy realizujemy oba wyzwania — 2

i 3 — czy wybieramy jedno z nich.
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W wyzwaniu drugim warto przygotowaé liste Przepo-
wiednie, w ktérej bedq zawarte informacje o kazdej
liczbie numerologiczneji sprébowaé dostosowaé czas
ich wyswietlania w zaleznosci od dtugosci konkretne-
go elementu. Mozna zaproponowaé, by sumowanie
cyfr z daty urodzenia (wyzwanie 2) oraz sprawdzanie,
czy wyraz zaczynd sie samogtoskq (wyzwanie 3) byto
osobng procedurg, po to by wyrobi¢ w mtodych pro-
gramistach i programistkach nawyk dbania o przej-
rzysto$é kodu.

Wyzwanie 3 mozna rozszerzyé o opcje, w ktérej wpro-
wadzony wyraz zaczyna sie od dwéch spoétgtosek —
woéwczas obie spoétgtoski przenoszone sg na koniec
stowa, a dopiero potem dopisana zostaje koricéwka

Lay’”.

I I anasnik -
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TEMAT 2

Bezpieczne Hasta

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczer/uczennica:

» umie stosowaé zmienne, » potrafi stosowaé
instrukcje warunkowe i petle; podstawowe operacje
» umie korzystag z list — potrdfi na ciqgach znakéw -
dodawaé elementy do wyodrebniag litery, taczyé
listy oraz przegladag liste znaki w stowa, sprawdzag,
sekwencyjnie; czy dany znak jest literq badz
cyfra.
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JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna/ praca
» burza mézgow, grupowa.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » strona do sprawdzanie mocy
Scratch3.0 w wersji desktop; hasta, np. kaspersky.com.

» strona z grafika na wolnej
licencji np. pixabay.com;

§)



http://scratch.mit.edu
http://pixabay.com
http://kaspersky.com

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Nie kazda informacja moze byc¢ dostepna dla
wszystkich.Chronimy swojq prywatnos¢ w sieci,
nie udostepniamy niepowotanym osobom ani
wrazliwych danych, ani informacji osobistych.
Stosujemy hasta dostepu w komputerach,
smartfonach i tabletach, aby nikt niepowotany
nie przeglqadat naszej poczty elektronicznej, nie
przejat naszego konta na portalu spoteczno-
Sciowym czy tez nie kontrolowat naszego kom-
putera. JesteSmy bezpieczni tylko wowczas,
gdy potrafimy zabezpieczy¢ dostep do urzg-
dzen i aplikacji tajnymi hastami, ktére nawet
w razie ataku trudno ztamad.

Sprobujmy sprawdzic, czy Scratch moze nam
pomaoc w tworzeniu bezpiecznych haset.

Wyzwanie 1

Napisz program, ktory tworzy hasto z kilku po-
danych stéw w ten sposdb, ze uwzglednia
pierwszq litere oraz dtugos¢ danego stowa.
np. dla ciggu szesciu stow Kto Sie Lubi Ten Sie
Czubi hasto brzmi: K3S3L4T3S3C5.

Link

zawarty
W opisie
Wyzwanie 2
Zastanow  sie, jakie cechy
powinno posiadac¢  bez-

pieczne hasto. Mozesz prze-
testowa¢é moc  rdéznych
haset na stronach zajmujg-
cych sie badaniem sity hasta (link_1).

Napisz program, ktory pozwoli Ci ustalic re-
guty bezpieczenstwa (np. dtugosé hasta,
minimalng liczbe liter, cyfr i znakdw specjal-
nych), nastepnie wygeneruje hasto zgodnie
z tymi zasadami.

Wyzwanie 3

Wykorzystaj swoje doswiadczenia w genero-
waniu bezpiecznych haset. Napisz program,
ktory bedzie sprawdzat, czy na liscie dostep-
nych haset wszystkie sg poprawne, tzn. utwo-
rzono je zgodnie z podanymi regutami.

Liste haset mozesz przygotowac w Notatniku
i zaimportowac¢ do programu lub wygene-
rowac losowo za pomocqg odpowiedniego
skryptu.

Zabawy z hastami sq nie tylko pretekstem do poroz-
mawiania z uczennicami i uczniomi na temat bezpie-
czenstwa w sieci, ale mogq tez postuzy¢ joko ciekawe
éwiczenia operacji na znakach i tekstach. W wyzwar-
niu 1 podano prostq regute tworzenia hasta. Uczennice
i uczniowie mogq takze tworzy¢ wtasne reguty, ktére po-
tem ich koledzy i kolezanki bedaq prébowaé odgadngé.
Pozwoli to poéwiczy¢ operacje na ciggach znakéw - tg-
czenie znakéw, wyszukiwania znaku (wzorcq) w tekscie,
sprawdzanie, czy dany znak jest cyfrq, literq, samogtoska
itp., zliczanie znakéw okreslonego rodzaju. Bedzie to do-
bry wstep do bardziej zaawansowanych programow.
Z uczennicami i uczniami poczgtkujgcymi mozemy
wykonaé szereg ¢wiczen, ktére pod pozorem ,szyfro-
wania” nauczq ich swobodnie operowaé na indeksach
elementéw i dostrzegaé réznice miedzy wartosciq ele-
mentu (stowo na liscie), numerem (indeksem) tego
elementu oraz numerem znaku w stowie.
Mogaq to byé wyzwania w stylu:
> przepisywanie listy stéw w odwrotnej kolejnosci
(od korica);
» przeglgdanie najpierw elementéw o indeksach pa-
rzystych, a potem o nieparzystych;

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

» odwracanie stéw od korca do poczqtku (i spraw-
dzanie czy stowo jest palindromem);

» wybieranie konkretnych liter ze stéw (np. ze stowa
o indeksie i wybieramy i-tq litere, czyli z pierwszego
stowa - pierwszq litere, z drugiego - drugaq itd.).

Niestety Scratch nie rozréznia wielkich i matych liter,
nie ma réwniez wbudowanych funkcii takich jak chr ()
i ord (), co nie pozwala tatwo poréwnywaé ciggéw zna-
kéw (w Scratchu ciqgi aa, aA oraz AA sq réwne).
Wyzwanie 2 bedzie okazjg do utrwalenia zasad tworze-
nia bezpiecznych haset i stworzenia wtasnego gene-
ratora haset.
Wyzwanie 3 moze byé rozbudowang wersjd poprzednie-
go programu. Z jednej strony uzytkownik/uzytkowniczka
ustala zasady bezpieczeristwa i generuje bezpieczne
hasta, z drugiej strony — uczy sie testowania progra-
méw - czyli jak przygotowaé dane (losowe hasta), aby
sprawdzaé wszystkie przypadki szczegéine (dtugosé
hasta, brak litery/cyfry/znaku specjalnego). Mozna tak-
ze zwrdci¢ uczennicom i uczniom uwage, ze przy bardzo
dtugich hastach (100, a moze i 1000 znakéw) nie musimy
sprawdza¢ hasta do konca, a jedynie do momentu uzy-
skania potwierdzenia, ze hasto jest poprawne. Pozwala
to znaczqco skréci¢ czas wykonywania programu.
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https://password.kaspersky.com/pl/

TEMAT 3
Szyfry podstawieniowe

LINKI DO PROJEKTU

A s ElmdE 3 EgE
AN anm
Eﬁfﬁ slzn.'ﬁi‘ smfﬁ
DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczer/uczennica:

Wyzwcmle
yzw

» umie stosowaé zmienne, » potrafi stosowaé
instrukcje warunkowe i petle; podstawowe operacje

» umie korzystag z list — potrdfi na ciqgach znakéw -
dodawaé elementy do wyodrebniag litery, taczyé
listy oraz przegladag liste znaki w stowa, sprawdzag,
sekwencyjnie; czy dany znak jest wybranq

literq (np. samogtoska).
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JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna/ praca
» burza mézgow, grupowa.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub > przyktady szyfrow;
Scratch3.0 w wersji desktop;

» dla chetnych — wiecej

» strona z grafika na wolnej informacji na temat
licencji np. pixabay.com; kryptografii na stronie
KhanAcademy.
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Przebieg zajec

Wprowadzenie

Gdy przesytamy wiadomosci otwartym tek-
stem, jesteSmy narazeni na to, ze kazdy moze
ten tekst przeczytac i skorzystac z zawartych
w nim informacji. Jezeli zastosujemy szyfrowar
nie — informacja bedzie nieczytelna dla niepo-
wotanych osob.

Najprostsze szyfry (znane juz w starozytnosci)
to szyfry podstawieniowe, w ktérych kazdy
znak tekstu jawnego zastepowany jest przez
inny znak (lub znaki) szyfrogramu. Oczywiscie
szyfry te sq proste do ztamania i nie znajdujg
juz zastosowania we wspotczesnej kryptografii,
ale mogaq stuzy¢ do zabawy i przesytania kole-
zankom i kolegom ,tajnych wiadomosci”.
Sprébujmy sprawdzic, czy Scratch moze nam
pomaoc w tworzeniu wiasnych szyfrow.

Wyzwanie 1

Napisz program, ktory bedzie usuwat z poda-
nych wczesniej stow wszystkie samogtoski.
Stowa mozna wczytywac pojedynczo, ale lepigj
bedzie zapisaé je na liscie wejsciowe] (DANE),
zas rezultaty dziatania programu dodawac
do listy wyjsciowe] (WYNIKI). Czy brak samo-
gtosek uniemozliwia nam zrozumienie tresci?
Co by byto, gdyby zamiast usuwac samogtoski
— zastgpiono je innymi znakami (np. *)?

Wyzwanie 2

Najprostszym szyfrem jest szyfr podstawie-
niowy, w ktérym pewne litery zastepujemy in-
nymi. Np. litere A zastepujemy literq G i na od-
wrot, litere G zastepujemy literq A. Stowo-klucz

Tabele kodowq dla alfabetu taciriskiego

powinno zawierac niepowtarzajgce sie pary
liter, ktére zamieniamy miedzy sobg (np. GA-
DE-RY-PO-LU—KI, lub MA-LI-NO-WE-BU-TY itp.)
Litery, ktore nie wystepujq w podanym kluczu,
przepisujemy bez zmian. Przyktad:

Klucz: GA-DE-RY—-PO-LU—KI

t

tekst jawny M| G| O N |1 |A

tekst zaszyfrowany| M | K | £t | D | A | P N | K |G

Napisz program, ktory zaszyfruje i odszyfruje

wiadomos¢ zapisang szyfrem podstawienio-

wWym:

a.z zastosowaniem klucza GA-DE-RY-PO-LU-
KI;

b. z zastosowaniem innego dowolnego klucza.

Wyzwanie 3

Starozytni Izraelici stosowali szyfr podstawie-
niowy (tzw. Atbasz), w ktérym zamiana liter
odbywata sie na zasadzie tgczenia w pary liter
rownoodlegtych od poczqtku i od konca alfa-
betu (np. zamiana pierwszej litery z ostatnig,
drugiej z przedostatniq itd.). Tabele kodowq dla
alfabetu tacinskiego pokazano na rysunku na
dole strony.

Mozna oczywiscie zastosowac krotszq tabele:

Pierwsze 13 liter
od poczqtku

A|/B|C|ID/E|F|G|H|I |J|K|L|M

Ostatnie 13 liter

od konca z

Y X|W|V|U|T|S|R|Q|P|[O|N

Napisz program, ktéry bedzie szyfrowat wio-
domosci za pomocq szyfru Atbasz (mozesz
zamiast alfabetu facinskiego zastosowac al-
fabet polski).

Alslclole|rlaluli]slrlL

olp siTlulv

==

ZIYIX|YIWIU|T]S|RIQ[P|O

M

LI{K]|J]|I|H|G|F]E
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Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

Szyfrowanie to ciekawy temat, a réwnoczesnie dobra
zabawa. Na poczgtku uczennice i uczniowie mogaq éwi-
czyé proste operacje na tekstach (np. usuwanie sa-
mogtosek lub zastepowanie ich znakami specjalnymi).
Poczgtkujgce osoby mogq dla szyfréw podstawienio-
wych wykorzysta¢ proste instrukcje warunkowe, np.:

sy Hera *  na °

Warto jednak pokazagé, ze tak skonstruowany program
jest dtugi (i niezbyt elegancki), a przy tym stabo mody-
fikowalny.

Wyzwanie 2 pokazuje, ze ten sam skrypt moze byé wy-
korzystany do réznych szyfréw, niezaleznie od wartosci
i dtugosci klucza.

Operacje na znakach mogg poczgtkujgcym uczenni-
com i uczniom sprawié¢ trudno$é, zwtaszcza, ze litery
klucza sq ustawione parami. Para G—A oznacza za-
réwno zamiane litery G na A, jok tez A na G. Zatem lite-
ry z pozycji nieparzystych w kluczu (pierwsza, trzecia,
pigta, ..) sq zastepowane literami z pozycji ,nastepne;j”
(druga, czwarta, szésta, ..), zas litery z pozycji parzy-
stych (2, 4, 6, ...) - literami bezposrednio je poprzedza-
jacymi (czyli 1,3, 5, )

Hera HBera e =

fesHa = doelenia  nr pr.:-.-;a n o

Hars = na e Pl

jozel

ek

U LA

W DT BT RS

ustaw Mera - na Hesa =)

Aby utatwié zadanie, mozna wezytaé klucz literka-po-
-literce do dwéch list

;O e W R =

& R e L R

+ dlugosc6 = + dugosEs =
i dokonywaé prostej zamiany,

Bera = elemnenl nr F KLICE 1w

pred

sty Bera* na clemenl  Ar -

KLUCZ 2

przy czym nalezy wtedy przeglgda¢ obie listy KLUCZ_1
orazKLUCZ_2.

Wyzwanie 3 pokozuje, ze jezeli reguty tqczenia liter
w pary sq $ciéle okreslone (pierwsza z ostatniq, druga
z przedostatniq itd.), program staje sie duzo prostszy
(a szyfr nie wymaga podawania klucza).
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Notatki do zajec



TEMAT 4
Szyfr Cezara

LINKI DO PROJEKTU

 Elgoale B Bl
Emfﬁ @;*ﬁ e ra

DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczer/uczennica:

» umie stosowaé zmienne, czy dany znak jest wybranq
instrukcje warunkowe i petle; literq;

> potrafi stosowaé » umie korzystac z list — potradfi
podstawowe operacje dodawaé elementy do
na ciqgach znakéw - listy oraz przeglqgdac liste
wyodrebniag litery, tgczyé sekwencyjnie.

znaki w stowa, sprawdzag,

w
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w
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JAK PRACUJEMY? (METODY)

» pogadanka, » praca indywidualna/ praca
» burza mézgow, grupowa.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub > ksiega szyfrow
Scratch3.0 w wersji desktop; i szyfr Cezara;

> strona z grafika na wolnej > alfabet Morse’a (dzwigki)
licencji np. pixabay.com;
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http://scratch.mit.edu
http://pixabay.com

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Harcerskie szyfry to bardzo czesto proste szyfry
podstawieniowe, w ktérych kazdy znak tekstu
jownego zastepowany jest przez inny znak (lub
znaki) szyfrogramu. Mozemy zastosowac nie-
typowq czcionke z komputera (np. Wingdings),
szyfr Czekoladka (ink_1) lub sprébowad znane-
go od czasoéw starozytnosci szyfru Cezara. Szy-
fry te sq proste do ztamania, wiec nie znajduja
juz zastosowania we wspotczesnej kryptografii,
ale Swietnie nadajg sie do zabawy i przesyta-
nia kolezankom i kolegom ,tajnych wiadomo-
Sci’.

Sprobujmy sprawdzic, jok Scratch moze nam
w tym pomaoc.

Wyzwanie 1

Napisz program, ktory wykorzysta Szyfr Zego-
rowy.

Do szyfrowania wiadomosci uzywamy dwoch
zegarow. Litery kodujemy zgodnie z rysunkiem
— zapisujgc odpowiadajgce im godziny, zas
minuty dodajqc w sposob losowy.

Uwaga: Mozna zrezygnowac z litery X, rzad-
ko uzywanej w jezyku polskim, a zamiast nigj
wprowadzic t.

Zaszyfrowang wiadomos¢ podajemy w po-
staci listy godzin. KOT to przyktadowo:

11:20, 15:45, 19:07 (oczywiscie minuty nie majq
tu zadnego znaczenia, sq wprowadzone jedy-
nie, ,dla zmytki”).

Link
zawarty
W opisie

Wyzwanie 2

Szyfr Cezara jest szyfrem
przesuwajgcym, tzn. kazdej
literze przyporzqadkowuie lite-
re oddalong o okreslonq licz-
be miejsc w alfabecie. Na-
zwa tego szyfru pochodzi od Juliusza Cezara,
ktéry uzywat go w prywatnej korespondenciji
do swoich przyjacidt, litery przesuwat o 3. Lite-
re A zastepowano wiec literq D, litere B — literq
E, zai$ litery z korica alfabetu (X, Y, Z) — literami
zjego poczatku (A, B, C).

lalB|c|D]E|F |

AlBICIDIE|F

Napisz program, ktéry dla dowolnego przesu-
niecia bedzie pokazywat sposéb przyporzqd-
kowania liter. Przyktadowo: dla klucza rownego
3 koto zewnetrzne pokazuje zaszyfrowanq lite-
re (D), zas koto wewnetrzne jej odpowiednik (A).

Wyzwanie 3

Napisz program, ktory pozwoli zaszyfrowac
i rozszyfrowa¢ dowolng wiadomos¢ napisang
szyfrem przesuwajgcym, czyli tzw. Szyfrem Ce-
zara. Uzytkownik powinien mie¢ wybor diugo-
Sci kluczor-przesuniecia oraz mozliwosc szyfro-
wania i deszyfrowania wiacdomosci.

Podczas zajeé mozemy zachecaé uczennice i uczniéw
zaréwno do wymyslania wiasnych szyfréw, jok tez
do wykorzystania znanych algorytméw szyfrujgcych.
Mtodsi zapewne zainteresujg sie alfabetem Mor-
se’a (w wersji dzwiekowej) lub prostymi szyframi (ze-
garowy, czekoladka). Z bardziej zaawansowanymi

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

grupami mozemy oprécz szyfru Cezara omoéwic takze
inne znane szyfry.

Podczas omawiania szyfru Cezara warto zwrécié uwa-
ge na wykorzystanie dziatania reszta z dzielenia (ope-
racja modulo), aby litery mogty byé zamieniane cy-
klicznie.
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http://www.harcerskie.com/szyfr-czekoladka/

TEMAT 5
System binarny

LINKI DO PROJEKTU

s Elgga  ElhE ;B Bl
s Taeowks © R s Mepdinle & PRny
ilr-.ﬁfl == EIEI# 'I 1 E| -Ir-|-| - Eh.g:r Al
> > >~
Cop [EiadE hvadw [ [Tmiaie

DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczer/uczennica:
» wie, czym jest system binarny  » stosuje operacje reszty

i w jakim celu sie go stosuje; z dzielenia oraz podtogi;

» zna algorytm zamiany liczby  » tworzy wiasne bloki, stosuje
catkowitej na system binarny petle i operacje na listach.
i odwrotnie;

JAK PRACUJEMY? (METODY)

» praca indywidualna, » burza mézgow.
» pokaz/inscenizacija,

w
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JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » opis aktywnosci offline przy
Scratch3.0 w wersji desktop; wprowadzaniu systemu
binarnego;

> strona z grafika na wolnej
licencji np. pixabay.com;
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Przebieg zajec

Wprowadzenie
W tym scenariuszu bedziemy zajmowali sie
systemami liczbowymi, a doktadniej mowiqc,
systemem dziesigtkowym i dwéjkowym (bi-
narnym). W dziesietnym systemie do zapi-
su liczby uzywamy cyfr 0,1,2,3,4,5,6,7, 8, 9.
Podstawq tego systemu jest 10. Oznacza to,
ze kazdq liczbe mozemy zapisac za pomocq
kolejnych poteg 10.
np. 185 = 1*¥102+8*10'+5*10°

System binarny to sposob zapisu liczby cat-
kowitej oparty o zera i jedynki wskazujgce
kolejne potegi liczby 2. System dwodjkowy
jest uzywany przez komputery i urzqgdzenia
elektroniczne, poniewaz tatwo jest zapro-
jektowac mechanizm, ktory bedzie opero-
wat tylko na dwéch cyfrach (zero i jeden).
To rozréznienie dwdch standw (bitéw) ozna-
cza w uproszczeniu ,wiqgczony” (1) i ,wytqczo-
ny” (0) lub ,natadowany” (1) i ,roztadowany”
(0). Ponizej przyktad zamiany liczby zapisanej
dwaojkowo na system dziesietny.

1001 = 1*24+1*23+0%224+0*2'+1*20=25
Wiecej informacji mozna znalez¢ na stronie
homodigitalpl (fink_1).

Wyzwanie 1

Napisz program przedstawiajgcy graficz-
nie zamiane liczby z systemu dziesietnego
na binarny. Wykorzystaj karty z kropkami, kto-
rych liczba na kazdej karcie jest rowna kolej-
nej potedze dwajki. Program pozwala klikac
w karty i odrdznia¢ dwie sytuacje: karta od-
kryta — z kropkami (wartosé 1) oraz karta za-
kryta — pusta (wartosé 0). Na koricu program
powinien wyswietlac¢ liczbe zapisang w sys-
temie dziesietnym oraz dwojkowym.

SYSTEM DUO_IKOWY E

[
. .
L I L]
binarny 1 1 1 1

dziesietry  EEID

Wyzwanie 2

Stworz program, ktéry po kliknieciu bedzie
zapalat lub gasit 8 utozonych w szeregu za-
rowek. Kazda kolejna zaréwka odpowiada
kolejnej potedze dwoijki (poczqwszy od wy-
ktadnika 0). W zaleznosci od stanu zaréw-
ki powinna byc¢ wyswietlona informacja
o wartosci 1, gdy zaréwka jest zapalona,
i wartosci 0, gdy zaréowka jest wytgczona.
W efekcie na ekranie powinien pojawic sie
ciqg zer i jedynek.

Nastepnie zmodyfikuj program tak, by uzyt-
kownik mogt policzyC, jaka liczba dziesietna
kryje sie za utworzonym kodem binarnym.
Program powinien sprawdzi¢, czy wpisand
odpowiedz? jest prawidtowa i wyswietlic od-
powiedni komunikat. W przypadku niewtasci-
wej odpowiedzi powinien pozwoli¢ na udzie-
lenie innej odpowiedzi.
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https://homodigital.pl/co-to-jest-system-binarny-system-dwojkowy/

Wyzwanie 3

Napisz program zamieniajqgcy liczbe dzie-
sietng (wpisang przez uzytkownika/uzytkow-
niczke) na system binarny. Wynik powinien
zostac wypisany na ekranie.

L
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Wyzwanie 4

Stworz  kalkulator umozliwiajgecy zamiane
liczby dwodjkowej na dziesietng i odwrotnie.
W tym celu zmodyfikuj program z Wyzwania
3, dodajgc konwersije liczby binarnej na dzie-
sietnq. Zaprogramuj dwa przyciski pozwalo-
jace wybrac sposob konwersji liczby. Zadbaj
O przejrzystosc kodu i stworz bloki odpowia-
dajqce za przeksztatcenie liczb w kazdq stro-

Hall-::ulatr
BINARNY na DZIESIATKOWY
DZIESIATKOWY na BINARNY

[

Z uczniami i uczennicami rozpoczynajgcymi nhauke
systemu dwéjkowego warto przeprowadzié aktyw-
nosé offline opisang na stronie csunplugged.org
(link_2, link_3). Pozwoli to nawet mtodszym dzieciom,
ktére nie znajq pojecia potegi, zrozumieé zasade zapi-
su liczby dziesietnej w postaci zer i jedynek.

Wyzwania 1 2 pokazujg obrazowo, na czym polega
konwersja liczby na system binarny. Nauczyciel/na-
uczycielka moze wybragé, ktérq wersje graficzng chce
z uczniami i uczennicami zrealizowaé.

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

Wyzwanie 3 jest implementacjg algorytmu zamiany
liczby zapisanej w systemie dziesiethym na liczbe bi-
narng. W dotgczonym skrypcie wykorzystano listy, ale
mozna stworzyé¢ skrypt bez ich uzycia.

Wyzwanie 4 jest kontynuacjg Wyzwania 3 poszerzong
o konwersje w drugq strone, czyli zamiane liczby binar-
nej na liczbe w systemie dziesietnym.

Powstaty kalkulator zamieniajgcy liczby binarne
na dziesietne i na odwrét mozna rozszerzyé o inne sys-
temy liczbowe (6semkowy, szesnastkowy) oraz dodaé
animagcje, dzwieki, zamiane tekstu na mowe itp.



https://www.csunplugged.org/en/topics/binary-numbers/
https://classic.csunplugged.org/documents/activities/binary-numbers/A1.pdf

Notatki do zajec



TEMAT 6

Czy jestem
palindromem?

LINKI DO PROJEKTU
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DO CZEGO DAZYMY? (CELE)

Po zajeciach uczen/uczennica:

» tworzy wtasne bloki, stosuje » wykorzystuje rozszerzenie
petle i operacje na listach; Zamiana tekstu na mowe;
» wyodrebnia litery » optymalizuje swéj program.
wprowadzonej frazy oraz
taczy je w stowa;
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JAK PRACUJEMY? (METODY)

» praca indywidualna, » burza mézgow.

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO ZAJEC?
(POTRZEBNE MATERIALY, ZASOBY, ADRESY)

» strona scratch.mit.edu lub » artykut o wyjatkowych
Scratch3.0 w wersji desktop; datach - palindromach.

» strona z grafika na wolnej
licencji np. pixabay.com;
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http://scratch.mit.edu
http://pixabay.com

Przebieg zajec

Wprowadzenie

Szyfrowanie stuzy do zachowania poufnosci
danych. Najprosciej rzecz ujmujqc, informa-
cje sq znieksztatcane tak, zeby niepowotane
osoby nie mogty ich odczytac. System szyfro-
wania czesto sktada sie zdwoch programow
komputerowych: pierwszy stuzy do zaszyfro-
wania danych (nazywanych tekstem jaw-
nym), przeksztatcajqc je w nieczytelny i nie-
zrozumiaty komunikat (szyfrogram), a drugi
program stuzy do odszyfrowania szyfrogro-
mu, zmieniajgc go z powrotem w tekst jawny.
Ponizsze wyzwania przyblizajg nam szyfr od-
wrocony. Najpierw zajmiemy sie ,odwréco-
nym’” czytaniem, czyli czytaniem wyrazéw
od konca np. mamo —> omam. Nastepnie
poznamy palindromy, czyli wyrazenia, kto-
re czytane zarowno od lewej, jak i od prawej
brzmig tak samo.

Wyzwanie 1

Stworz projekt odczytujgey wspak wpisane
stowa lub frazy. Wykorzystaj rozszerzenie Za-
miana tekstu na mowe.

Wyzwanie 2

Napisz program sprawdzajgcy, czy wpro-
wadzona przez uzytkownika/uzytkowniczke
liczba, stowo lub zdanie jest palindromem.
Zaprogramuj mozliwos¢ wielokrotnego wpi-
sywania liczb, stéw i wyrazen.

WWoEE weyrg . Ddaneg b
Sczhay, B spemalog CITy Jrs

Wyzwanie 3

Napisz program, ktéry weczytuje liste stow/
zdan i dla kazdego z nich okresla, czy byt
to palindrom. Jezeli zdanie sktada sie z kilku
stéw, to spacje miedzy nimi zignoruj.

Wyzwanie 1 mozna potraktowaé jako rozgrzewke wy-
korzystujaca rozszerzenie Scratcha zamiana tekstu
na mowe. Kazda litera wpisanego stowa trafia w od-
wréconej kolejnosci na liste ,wspak”. Pomyst ten wy-
korzystano w redlizacji kolejnego zadania. Zapropo-
nowane rozwigzanie wyzwania drugiego jest mato
optymalne. Algorytm polega na rozbiciu na litery wpi-
sanej przez uzytkownika/uzytkowniczke frazy i dodanie
ich do listy palindrom, przy czym pierwsza litera frazy
zostaje umieszczona na ostatniej pozyciji listy, druga
litera na przedostatniej itd. Dalej nastepuje poréwnao-
nie frazy z listq i wyprowadzenie odpowiedzi. Taka kon-
cepcja jest dobra dla pojedynczych (krétkich) stéw, ale
jesli stowa sq dtugie (i na dodatek jest ich duzo - jak
W wyzwaniu 3), to nalezy zoptymalizowaé program
i poréwnywaé ze sobq pary liter (pierwszq z ostatnig,
drugq z przedostatniq itd.), a w przypadku pierwszej
niezgodnosci konczyé dalsze poréwnywanie. W celu
szukania catych zdan, ktére sq palindromami (np. Ko-
byta ma maty bok), wprowadzono funkcje, ktéra usu-
wa spacije.

Podsumowanie (wskazéwki dla nauczyciela)

(=5 ST L S

Dodatkowym wyzwaniem moze byé napisanie pro-
gramu, ktéry sprawdza, czy data zapisana w forma-
cie DD-MM-RRRR jest palindromem np. 22.02.2022. Ta-
kich dat w biezgcym stuleciu jest zaledwie 38, ale jesli
rozszerzymy rozwazania na inne formaty zapisu dat
(D-M-RR, M-D-RR, M-DD-RRR, M-DD-RR), znajdziemy
znacznie wiecej przyktadow.
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