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Streszczenie

Niniejszy scenariusz jest poswiecony zaznajomieniu uczniéw z jezykiem Scratch i Srodowiskiem
programowania w tym jezyku. Element interdyscyplinarnosci stanowiag zagadnienia z zakresu
Fizyki. Zostang zaprezentowane mozliwosci zastosowania jezyka Scratch w nauce tego przed-
miotu na poziomie szkoty ponadgimnazjalne;j.
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— LEKCJA NR 1 Przyktady projektow w jezyku Scratch

Scratch umozliwia tworzenie ciekawych projektéw w wyjatkowo tatwy sposob. Blisko 4,5 miliona pro-
jektéw jest dostepnych do obejrzenia, pobrania (oraz modyfikacji) bezposrednio na stronie http://scra-
tch.mit.edu/:

. TEMAT: Do czego mozna uzy¢ jezyka Scratch <

Streszczenie

Czym jest Scratch

Scratch jest jezykiem programowania stworzonym przez naukowcéw z Massachusetts Institute of Tech-
nology (MIT) - jedna z najlepszych uczelni technicznych na $wiecie.

Cechg charakterystyczng Scratcha jest to, ze zamiast pisac¢ kod programu w postaci kodu, uzytkownik
sktada program z puzzli, stanowigcych elementy jezyka. Dzieki temu nie ma koniecznosci pamietania
sktadni jezyka programowania, a jedynie nalezy pozna¢ przeznaczenie poszczegélnych puzzli.

Scratch to réwniez srodowisko programistyczne, umozliwiajace tworzenie interaktywnych historyjek,
animadji, gier, muzyki, programéw i symulacji.

Strona gtéwna Scratcha jest dostepna pod adresem http://scratch.mit.edu/:

Przegladanie projektéw mozemy przeprowadzi¢ réwniez pod katem ich typu (gry, animacje, muzyka,
historyjki/opowiadania), np. http://scratch.mit.edu/explore/projects/stories/:

Film prezentujacy bogate mozliwosci jezyka Scratch jest dostepny pod adresem http:/www.youtube.
com/watch?v=ywG6IvOmFLI.

Natomiast film prezentujacy mozliwosci jezyka Scratch w wersji 2.0 jest dostepny pod adresem http:/
www.youtube.com/watch?v=z4UIf7gDojg#t=66.

Edytor umozliwiajacy tworzenie projektéw w jezyku Scratch jest dostepny na stronie: http://scratch.mit.
edu/projects/editor/:



http://scratch.mit.edu/
http://www.youtube.com/watch?v=ywG6lv9mFLI
http://www.youtube.com/watch?v=ywG6lv9mFLI
http://www.youtube.com/watch?v=z4UIf7gDojg#t=66
http://www.youtube.com/watch?v=z4UIf7gDojg#t=66
http://scratch.mit.edu/projects/editor/
http://scratch.mit.edu/projects/editor/
http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/explore/projects/stories/

LEKCJANR 1 DO CZEGO MOZNA UZYC JEZYKA SCRATCH

Wsrod tak duzej liczby projektéw mozemy wyszukac te przypisane do dziedziny Fizyki http:/scratch. ® Animacje
mit.edu/studios/57515/:

Animacja sit wystepujacych w trakcie drgarh harmonicznych http://scratch.mit.edu/projects/909641/:

Ponizej przedstawiono przyktady projektéw réznego typu: ® Symulacje
® Gry Symulacja dziatania przektadni zebatych http://scratch.mit.edu/projects/1820300/:

Prosta gra ,Katapulta”, polegajaca na sterowaniu katapulta tak, aby wystrzelony gtaz rozbit dwie tarcze
http://scratch.mit.edu/projects/1828560/:

Projekty Scratch mozna zapisywac na dysku twardym swojego komputera. Powyzsza symulacja znajduje
sie réwniez w folderze ,Pliki do ¢wiczen”” stanowigcym uzupetnienie niniejszego scenariusza (plik o nazwie
JFizyka zebatek 1_0.sb2”).

Symulacja jest autorstwa uzytkownika ,robocamp’, a warunki udostepniania i korzystania z udostepnio-
nych symulacji sa dostgpne na stronie http://scratch.mit.edu/DMCA/

Zwréémy uwage na zjawiska fizyczne, wystepujace w tej grze, m.in. swodobny spadek ciat, zderzenia
sprezyste, sity sprezystosci itp.
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® |nteraktywne historyjki/prezentacje

Interaktywna prezentacja orbit planet krazacych wokét stonca http:/scratch.mit.edu/projects/10059057/:

® Programy

Program obliczajacy gtebokos¢ zanurzenia obiektu (w tym przypadku - ryby) pod woda, w zaleznosci
od wartosci cisnienia podanej przez uzytkownika http://scratch.mit.edu/projects/629684/

Zastosowanie jezyka Scratch w nauce Fizyki

Po przeanalizowaniu przyktadowych projektéw w jezyku Scratch zwigzanych tematycznie z dziedzing
Fizyki nadchodzi czas na zaproponowanie tematu wtasnego projektu.

DO CZEGO MOZNA UZYC JEZYKA SCRATCH

Istnieja dwie mozliwosci:
1. zaproponowanie tematu nowego, wtasnego projektu,
2. modyfikacja istniejacego projektu, opublikowanego na stronie http:/scratch.mit.edu/.

W zaleznosci od tego, ktéry dziat Fizyki jest aktualnie realizowany w szkole nauczyciel okresla przybli-
zong tematyke projektu, po czym uczniowie przystepujg do wykonania ¢wiczen, a takze doswiadczenia
i projektu interdyscyplinarnego stanowiagcych uzupetnienie niniejszego scenariusza.

Podstawa programowa
ModutV programu nauczania informatyki (poziom podstawowy): ,Rozwiazywanie problemoéw i podej-
mowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego”.

Modut VI programu nauczania informatyki (poziom podstawowy): ,Wykorzystanie komputera oraz pro-
gramow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin”.

Modut Il programu nauczania informatyki (poziom rozszerzony): ,Algorytmika. Kamien wegielny infor-
matyki”.

Modut IV programu nauczania informatyki (poziom rozszerzony): ,Programowanie. Okno na $wiat in-
formatyki”.

Zakres zagadnien mogacych stanowic¢ przyktady w niniejszym scenariuszu pokrywa catg podstawe pro-
gramowa z przedmiotu Fizyka.

Cele ksztatcenia - wymagania ogédlne:
Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.
Stosowanie podejscia algorytmicznego.

Tresci nauczania - wymagania szczegotowe:

® Prowadzenie dyskusji nad sytuacjami problemowymi.
® Formutowanie specyfikacji dla danych sytuacji problemowych.

® 7najomos¢ pojecia algorytmu.

Cel

ms Ukazanie uczniom korzysci z posiadania umiejetnosci programowania.
m Uzmystowienie uczniom przydatnosci oraz réznorodnosci zastosowan jezyka programowania
Scratch, w szczegdlnosci we wspieraniu nauki z przedmiotu Fizyka.
Stowa kluczowe
Stowa kluczowe w niniejszej lekgji to: Scratch, projekt, jezyk programowania, sSrodowisko programistyczne.
Wyjasnienie tych stow znajduje sie w tresci wprowadzenia teoretycznego do niniejszej lekgji.
Co przygotowac?

1. Zapoznac¢ sie z wprowadzeniem teoretycznym (ze scenariusza) do niniejszej lekgji.
2. Skorzystac ze zrédet z Internetu wymienionych w scenariuszu (opcjonalnie).

3. Pobra¢ prezentacje przygotowang do niniejszej lekcji.

4. Pobrac filmy instruktazowe dofaczone do niniejszej lekji i zapoznac sie z nimi.
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Przebieg zajec
Wprowadzenie (15 minut)
Omowienie wprowadzenia teoretycznego do niniejszej lekgji, przy uzyciu przygotowanej prezentaciji.

Elementy do wykorzystania:

i prezentacja

Praca indywidualna lub w zespotach (15 minut)
m# Praca indywidualna lub zespoty dwuosobowe.

s Uczniowie wykonuja ¢wiczenia, korzystajac w razie potrzeby z treéci wprowadzenia teoretycz-
nego do niniejszej lekgji.

Elementy do wykorzystania:

e éwiczenia

mw tekst wprowadzenia teoretycznego

Panel ekspertéow (10 minut)

s Omowienie rezultatéw pracy - efektéw wykonania ¢wiczen.

Dyskusja podsumowujgca (5 minut)
m Ukazanie uczniom korzysci z posiadania umiejetnosci programowania.
s Uzmystowienie uczniom przydatnosci oraz réznorodnosci zastosowan jezyka programowania

Scratch, w szczegdlnosci we wspieraniu nauki z przedmiotu Fizyka.

Sprawdzenie wiedzy

m Cwiczenie 1
s Cwiczenie 2

- Test wiedzy na zakoniczenie wszystkich lekgji.

Ocenianie
Cwiczenie 1

% ocena liczby typow projektdw (gra, symulacja, animacja, historyjka, program, ew.: muzyka, quiz,
itd.), dla ktérych uczenh znalazt przykfad projektu

m® ocena trafnosci znalezionych przyktadéw (czy poruszaja zagadnienia z dziedziny Fizyki)
Cwiczenie 2
b ocena liczby odkrytych i wypisanych zjawisk fizycznych dla kazdego z przyktadéw z Cwiczenia 1.

Zaliczenie testu wiedzy w przypadku co najmniej potowy poprawnych odpowiedzi.

DO CZEGO MOZNA UZYC JEZYKA SCRATCH

Dostepne pliki
m® Tres¢ wprowadzenia teoretycznego do niniejszej lekcji (w scenariuszu)
m Prezentacja
b Cwiczenie 1
us Cwiczenie 2
m Przyktadowa symulacja ,Fizyka zebatek”

ms Film instruktazowy ,Prezentacja mozliwosci Scratch”
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