Klasa 5 Karta pracy Lekcje ze Scratchem rs,,

Informatyka klasa V

Temat: Pawie oczka.

1. Podczas tej lekcji bedziesz rysowaé w Scratchu okregi i kota, wykorzystujgc efekty pisaka. Zbudujesz skrypt

dla kota, ktéry spowoduje narysowanie wielokolorowej tarczy strzelniczej oraz pawiego oczka.
2. Przeczytaj najpierw uwaznie catg karte pracy, dopiero pdzniej zacznij wykonywac polecenia.

3. Zaloguj sie na swoje konto na https://scratch.mit.edu/ oraz otwdrz podrecznik (str. 106 — 107) temat 23

,Pawie oczka”.

4. Odszukaj na koncie w Scratchu online polecenia Stwdérz oraz nacisnij ten przycisk. Zauwaz ze, nie ma tam
pisaka, ktdry jest potrzebny do dzisiejszych zadan. Obejrzyj za chwile pierwszy film zamieszczony pod

tematem lekcji (w podreczniku online) ,Jak w Scratchu wtgczy¢ blok pidra — pisaka?”

5. Po obejrzeniu filmu dodaj rozszerzenie Pioro (jest to odpowiednik Pisaka)

6. Otworz teraz podrecznik do informatyki dla klasy 5 online (Informatyka 2000), ktéry mozesz wyswietli¢ tutaj:

Podrecznik online oraz obejrzyj film: ,Jak w Scratchu wigczyé blok piéra — pisaka?”

7. Pocwicz teraz eksperymenty z rysowaniem kot.

8. Wykonaj Cwiczenie 1, narysuj koto o wielkosci 300 — kolor z6tty oraz przeanalizuj RYSOWANIE TARCZY
STRZELNICZEJ. Tarcza sktada sie z szesciu kolorowych két wspoétsrodkowych. Najwieksze ma rozmiar 300, a
kazde kolejne jest mniejsze o 50. Obejrzyj drugi film i wykonaj to ¢wiczenia na swoim koncie w Scratchu

online.

9. Kierujac sie wskazéwkami przeanalizuj RYSOWANIE PAWIEGO OCZKA. Srednica najwiekszego kota ma
dtugosc¢ 200. Tym razem narysujemy kota niewspoétsrodkowe. Po narysowaniu najwiekszego kota musimy
podnies¢ pisak, a potem przesungé go w dot na okreslong odlegtos¢. Stanowi ona potowe wartosci, o jaka

zmniejsza sie rozmiar pisaka. Do przesuwania pisaka uzyj bloku zmien y o z grupy Ruch.

10.0bejrzyj kolejny film i wykonaj to ¢wiczenia na swoim koncie w Scratchu online.

11. Gotowe projekty zapisz na swoim koncie.

12. Jako zadanie domowe wykonaj nastepujaca prace:

Zadania w podreczniku
Uloz skrypt, w ktérym po naciSnigciu klawisza z literg M duszek bedzie rysowac glowe misia. Zastandw sig,
czy kolejnos¢ rysowania kol jest dowolna.

W tym zadaniu wazna jest kolejnos¢ rysowania kot!


https://scratch.mit.edu/
https://informatyka2000.com/2020/03/26/pawie-oczka/
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13. Gotowe zadanie zapisz na swoim koncie pod nazwa Gtowa_misia_klasa_nr

Uwaga! Jesli pracujesz w Scratchu online, na swoim koncie uzytkownika, to musisz pobraé
projekt na swoj komputer, klikajac Plik i wybierajgc witasciwg opcje. Projekt zapisze sie

w Pobranych i z tego foldery musisz go przestac jako zatacznik.

Jesli masz problem z poprawnym wykonaniem zadania domowego — mozesz przestac
wykonane c¢wiczenia z lekcji (tarcza strzelnicza i pawie oczko). Poniewaz te cwiczenia majq
gotowe do przepisania skrypty, dlatego maksymalna ocena za dobrze wykonane cwiczenia
bedzie 4. Ocene bardzo dobrg mozna otrzymac za poprawnie wykonane zadanie domowe —
Gtowa misia (nie trzeba wtedy przesytac tych dwdch cwiczen z lekcji).

14. Prace przeslij na moj adres: bozwity8 @eszkola.opolskie.pl

Pamietaj o temacie wiadomosci, nadaj mu nazwe: Gtowa_misia_klasa_nr

Na realizacje tej lekcji masz czas do 8 czerwca — zycze mitej i owocnej pracy

Bozena Witych
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