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Informatyka klasa V 

 

Temat:  Zbieranie jabłek. 

Na początku marca rozpoczęliśmy programowanie ze Scratchem. Wszystkie klasy piąte 

wykonały projekt „Wyścigi starych samochodów”, a klasa Vb rozpoczęła tworzenie nowego 

projektu w Scratchu „Zbieranie jabłek”. Na początku nauki zdalnej realizowałyśmy wspólnie 

z p. Grzembą  dalsze tematy w podręczniku. Teraz każda z nas wraca do tego czego jeszcze nie 

zrealizowała ze swoją grupą (tematy i zagadnienia w obu grupach są już inne).  

Nasza grupa wraca do Scratcha. Podczas tej lekcji przygotujesz w środowisku Scratch większy 

projekt – grę Zbieranie jabłek. W tej grze duszek  Żuczek zjada jabłka leżące pod drzewem. 

Za zjedzenie każdego jabłka otrzymuje się punkt. Na tej lekcji zrobisz tylko część gry, a na kolejnej 

lekcji poprawisz ją i udoskonalisz. 

 

1. Otwórz podręcznik na str. 97 – temat 21 „Zbieranie jabłek” 

2. Otwórz program Scratch, który zainstalowałeś na swoim komputerze podczas ostatniej 

lekcji lub zaloguj się na swoje konto na stronie http://scratch.mit.edu/. 
3. Usuń duszka kota 

4. Pobierz z biblioteki żuka „Beetle”, nazwij go Żuczek oraz odpowiednio go zmniejsz. 

5. Naucz Żuczka chodzić po ekranie sterując jego ruchem przy pomocy klawiszy strzałek. 

6. Instrukcja do gry: 

➢ Pomóż Żuczkowi zjeść wszystkie jabłka. Strzałka w górę porusza Żuczka do przodu, 

strzałka w dół do tyłu. Strzałki w lewo i prawo obracają Żuczka o 90 stopni. 

➢ Zacznij tworzyć skrypty dla duszka Żuczka, wykorzystaj skrypty z podręcznika str. 97 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pozostałe skrypty dla duszka Żuczka zbuduj w oparciu o wskazówki w podręczniku (str. 98) 

 

http://scratch.mit.edu/
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7. Przeczytaj drugą część tematu PROJEKT GRY – ZBIERANIE JABŁEK (str.98) oraz wykonaj 

wszystkie zadania związane z tworzeniem skryptów dla duszka Jabłko. 

8. Przeczytaj teraz trzecią część tematu ZMIENNA – LICZENIE PUNKTÓW (str.99), stwórz 

zmienną licznik oraz użyj ją w odpowiednim miejscu skryptu dla duszka Jabłko. 

9. Powiel teraz duszka Jabłko.  Przenieś nowe duszki jabłka w różne miejsca sceny 

10. Zapisz swój projekt pod nazwą Zbieranie_jabłek  

11. Przetestuj grę. Każde Jabłko powinno znikać, kiedy Żuczek dotyka do niego. 

 

To jeszcze nie jest koniec projektu, dlatego nie przesyłaj go do oceny!  

Za tydzień dalsza część – liczenie jabłek. 

 

 

Na realizacje tej lekcji masz czas do 18 maja – życzę miłej i owocnej pracy 

 

Bożena Witych 

 

 

Możesz obejrzeć film wyjaśniający jak dodawać duszka i tworzyć skrypty sterujące duszkiem, 

musisz najpierw zalogować się do usługi Office 365 i dopiero wtedy kliknij ten link: 

 

https://web.microsoftstream.com/video/8f7ee061-1940-457f-97c1-20b77e67a616 

 

 

 

 

 

https://web.microsoftstream.com/video/8f7ee061-1940-457f-97c1-20b77e67a616

