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Proponowany czas realizacji

3x45min
Krotki opis projektu

Przy pomocy dostepnych duszkéw z biblioteki
uczniowie wykonajg prosta animacje. Po przez
polaczenie  odpowiedniej sekwencji  zmiany
kostiuméw uzyskaja wrazenie ruchu postaci.
Wykorzystaja w tym celu petle iteracyjne.
Zapoznaja sie takze z bloczkami znajdujacymi sie w zakladce dzwieki. Zdobyta wiedza bedzie
bardzo istotna przy realizacji kolejnych projektow. Uczniowie poznaja system odbierania i
wysytania komunikatéw do porozumiewania sie duszkéw pomiedzy soba.

Przebieg lekcji

Czym jest animacja i w jaki spos6b wyglada proces jej tworzenia?
Prezentacja przykladowej animacji wykonanej w Scratchu
Zapoznanie z bloczkami dostepnymi w zakladce dzwieki
Prezentacja systemu nadawania i odbierania komunikatow
Wspélne wykonanie krétkiej animacji

o kWb

Samodzielna praca nad wykonaniem wlasnej animacji przez uczniéw Cele lekcji

Uczen wie:
czym jest animacja,
jakie rodzaje petli wystepuja w Scratchu, - czym jest zmienna.

Uczen potrafi:
korzysta¢ z réznych rodzajow petli,
wykonac prosta animacje,
za pomoca ciggu polecen sterowac obiektem na ekranie,
wykorzysta¢ system odbierania i nadawania komunikatéw do porozumiewania sie duszkow

pomiedzy soba,
sformutowac Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje jq i przedstawia rozwigzanie w
postaci algorytmicznej.

Instrukcja wykonania gry dla nauczyciela

I. Tlo do naszej gry wybieramy z biblioteki (np.
spotlight-stage).

spotlight-stage
480280
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Wybierz kostium z biblioteki — c

II. Animacje bedziemy wykonywali jako cigg zmieniajacych sie kostiuméw poszczegolnych
duszkow.

I11. Pierwszego duszka wybieramy z biblioteki (,,Cassy”)

Nowy duszek: Q / H’ (0]

Wybierz duszka z biblioteki

Klikany na duszka ,,Cassy” po czym wgrywamy cztery nowe kostiumy z biblioteki: ,,cassy
dance-a”, cassy dance-b”, ,,cassy dance-c” oraz ,,cassy dance-d”.

Po nacisnieciuZielonej Flagi Cassy zostaje ustawionaz lewej

strony sceny - ploczek ,idZ do x: ... y: ...". Kostium zostaje Witajci.e, za chyvile
pokaze wam jak

zmieniony na ,cassya”. Ponizej zostajg umieszczone dwa
bloczki ,powiedz ... przez ... s”, ktére infomujg nas o tym co za |
chwile sie wydarzy. Duszek zostaje ustawiony w prawg strone

powiedz [SERIT przez € =

ustaw kierunek na @

Do prz<’am|eszc.zan|a .naszego (’iuszka bed2|em}/ poviedz [EETIIE przez € s
stosowac petle iteracyjng ,powtorz ... razy”. W kazd:

sekwencji kostium duszka bedzie sie zmieniat z ,cas: bk o0

danced”maz cassy dancec”. powtérz € razy
zmieni kostium na cassy dance-d
. . . . ’ . . 4
Pomiedzy zmianami kostiuméw bedzie sie on przesufi o €1 krokéw
2 —
przesuwat o 20 krokow. kai CB) s
L

zmien kostium na cassydance-c

przesuii o €1 krokéw

Bloczek ,czekaj 0.35” umozliwi nam obserwacje |
ruchu. Bez tego bloczka duszek przemieszczat by sie (=
tak szybko, ze bysmy tego nie zauwazyli. ¥ﬂ!l_n.l 0.3 1

=
Po dojéciu do prawej strony planszy ustawiamy FRESEEEEEREERE o)
kierunek na ,;90". Duszek obraca sie w lewg strone.
Jest odwrécony gordét. Klikamy na znaczek ,i” na ikonie duszka. Po czym zmieniamy styl

obrotu na lewo-prawo.
stylobrotow: L) +« e

Po obroceniu duszka w lewo ma sie on przemiesci¢ na srodek planszy. W tym celu ponownie
stosujemy petle iteracyjna. Tym razem iloS¢ powtorzen ustawiamy na 3 razy.




VI. Drugiego

VIL w

Nastepna petla odpowiada za taniec duszka na srodku
sceny. Kostiumy zmieniaja si¢ pomiedzy ,cassy
dance-b”, a ,,cassy dance-a”, w odstepach 0,3s.

Po wykonaniu sekwencji zmiany kostiumow, duszek
przemieszcza sie tanecznym krokiem do lewej
krawedzi planszy. Ponownie wykorzystujemy petle
iteracyjna.

Po dotarciu do lewej czeSci sceny kostium duszka
zostaje zmieniony na ,cassy dance-a”, po czym
zostaje umieszczony bloczek ,,powiedz ... przez ...

»

S,

Z zakladki Zdarzenia wybieramy bloczek ,nadaj
massagel” i podczepiamy go do naszego skryptu. Z
listy rozwijanej wybieramy ,nowy komunikat” i
wpisujemy ,,Koniec”.

duszka rowniez
wybieramy z biblioteki ,,CM
HipHop”. Zmieniamy jego styl
obrotu na lewo-prawo.

Po nacisnieciu Zielonej Flagi
zostaje on ukryty

kiedy otrzymam Koniec
Po otrzymaniu komunikatu

,Koniec” pojawia sie na Srodku
sceny. Przy pomocy bloczka

zmien kostium na cm top stand

P P8 Nie byto zle, ale teraz ja Ci pokaze jak sie tanczy Bt 2 B3

ustaw kierunek na

zmien kostium na cassy dance-d
L]

przesun o @ krokow
| crekai @B =
zmien kostium na cassy dance-c
’ przesuii o €l krokéw
' crekai @B s
: =
powtérz € razy

zmien kostium na cassydance-

' czekaj @D =

zmien kostium na cassydance-

crekaj @) =

.

powtérz @) razy
zmien kostium na cassy dance-d
' przesui o € krokéw

:nnhj (0.3 9

zmien kostium na cassy dance-c
b

przesufi o @ krokow

zmien kostium na cassydance-a

P P 1 jak Ci sie podobato? [rgtsd 2 B

CM Hi

,powiedz” informuje nas o tym, ze
teraz on bedzie tanczyt.

Po przez zastosowanie trzech petli iteracyjnych bedzie odbywata sie zmiana kostiumow.

skrypcie drugiego duszka umieszczamy drugi

skrypt

odpowiedzialny za granie dZwiekéw. Po bloczku ,kiedy klawisz




Fund
rnduze  QDGUZOWS

Program Regionalny

spacja nacisniety” w petli iteracyjnej
umieszczamy bloczki odpowiedzialne za jed ] cm top L leg
granie poszczegoOlnych dzwiekow. Znajdziemy
je w zakladce dzwieki.

lkdedy Mawisz spacja naciéniety cm top L cross

powtorz m razy
zagraj beben €8 przez (D) taktow
b
zagraj beben @ przez @ taktow
»

zmien kostium cm top R cross

zagraj beben m przez taktow
»

zagraj beben @ przez @ taktow
b

zagraj beben 9 przez (ED taktow

,a!kaj 0.3

’zn‘nieri kostium cm pop L arm

‘aukajms

'zmieri kostium cm pop R arm
=

zmien kostium na cm top stand

Zadania dodatkowe do samodzielnej
realizacji

e P4 A Twoim zdanieem, kto lepiej zatariczyl ? Brgt ol 5 B

Dodanie dialogow pomiedzy duszkami, zmiana wielkos$ci, koloru poszczegélnych duszkéw.
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