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Scratch, matematyka

| klocki LEGO

Wprowadzajgc uczniow w swiat programowania,
zwykle zaczynamy od srodowiska wizualnego. Skta-
danie programow z gotowych bloczkow przyspie-
sza prace szczegolnie mtodszych dzieci, mato jesz-
cze sprawnych w pisaniu i czytaniu. Bloczki tatwo
ze sobg taczy¢, zmieniac ich kolejnose, zastepowac
innymi bez koniecznosci uczenia sie skomplikowa-
nej sktadni polecen czy wpisywania ich z klawiatury.

Najbardziej popularnym srodowiskiem do nauki
programowania wizualnego jest Scratch. Zostat on
zaprojektowany przez Mitchela Resnicka, tworce
jezyka StarLogo i pomystodawce serii zabawek
Lego Mindstroms. Obecnie Scratch jest rozwijany
przez grupe Lifelong Kindergarten z MIT Media Lab.

Scratch nie jest jedynym srodowiskiem umozli-
wiajgcym budowanie programow z bloczkow, ale
inne podobne srodowiska sg zwykle mniej atrak-
cyjne wizualnie lub majg mniejsze mozliwosci.

Rysunek 1. Wykorzysta-
nie bloczkow w projek-
tach, strona ze statysty-
kami Scratch.
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Scratch i statystyki

We wrzesniu 2017 roku spotecznosc¢ Scratcha
liczyta ponad dwadziescia milionoéw zarejestro-
wanych uzytkownikow. Wiekszos¢ osdb podczas
zaktadania konta deklaruje wiek ponizej 20 lat, naj-
wiecej jest jedenasto- (prawie dwa miliony), dwu-
nasto- (dwa miliony sto tysiecy) i trzynastolatkéw
(prawie dwa miliony). Na platformie https://
scratch.mit.edu mozna znalez¢ ponad dwa-
dziescia cztery miliony udostepnionych projektow.
Duzo z nich utworzyli samodzielnie cztonkowie
spotecznosci Scratcha, ale wiele to wynik wspot-
pracy lub modyfikacji projektow udostepnionych

przez innych (tzw. remiksy). Najczesciej wykorzy-
stywane w projektach bloczki nalezg do kategorii
Wyglad (22%), Zdarzenia i Kontrola (po 19%). Naj-
rzadziej uzywane sg bloczki z kategorii DZwiek (3%)
oraz Pisak (1%).
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Wedtug zatozen tworcow Scratch miat byc¢ sro-
dowiskiem do nauki programowania, tymczasem
wigkszosc¢ przygotowanych w tym srodowisku pro-
jektow to bardzo proste animacje lub gry, w ktorych
elementy programistyczne stosowane sg w mini-
malnym zakresie. Moze to wynikac ze struktury wie-
kowej uzytkownikow Scratcha lub z tego, ze wiele
pojec, takich jak np. elementy logiki lub losowosc,
jest trudnych do samodzielnego zrozumienia bez
wsparcia nauczyciela. Jednak mimo ograniczen
jezyka Scratch mozna przy jego uzyciu tworzy¢ cie-
kawe i wartosciowe projekty, rozwigzujgc konkretne
problemy z réznych dziedzin, m.in. z matematyki.

Matematyka ze Scratchem

W srodowisku Scratch mozna programowac juz
w klasach I-1ll szkoty podstawowej. Warto zaczgc¢
zabawe od wersji dostepnej na urzadzenia mobilne
— Scratcha Juniora. Z jego pomoca uczniowie
tworza rozne historyjki i animacje. Projekty moga
sktadac sie z kilku scen i wielu duszkow, dostepne
bloczki podzielone sg na szes¢ grup i nie wymagaja
od uczniow umiejetnosci czytania. Tworzac pro-
jekty w ,dorostej” wersji Scratcha, warto pamietac,
ze mozemy wykorzysta¢ go na kilka sposobow.
Prostsze projekty mozna tworzy¢ w catosci razem
z uczniami, przechodzac stopniowo do coraz trud-
niejszych konstrukcji i pojec. Bardziej rozbudowane
projekty mozemy przygotowac w formie szablonu
zawierajgcego czesciowe rozwigzanie problemu.
Uczniowie uzupetniajg brakujgce elementy, dodaja
wtasng grafike, testujg dziatanie skryptow. Mozliwe

Rysunek 2. Sprawdzamy umiejetnos¢

Scratch, matematyka i klocki LEGO

jest takze przygotowanie projektéw w catosci przez
nauczyciela, rola uczniow sprowadza sie wtedy
tylko do badania dziatania projektu lub poznawa-
nia w atrakcyjny sposéb waznych pojec. Mtodsi
uczniowie mogg na przyktad porownywac ze sobg
przedmioty lub liczby, sprawdza¢ umiejetnosc
wykonywania w pamieci roznych dziatan, rozpo-
znawac figury geometryczne itp. Inng propozycja
jest wyszukanie przydatnych projektow na stronie
https://scratch.mit.edu i po ewentualnej
korekcie wykorzystanie ich w swojej pracy. Spro-
bujmy przyjrzec sie blizej kilku przyktadowym pro-
jektom tgczacym matematyke i programowanie
w Srodowisku Scratch.

Tabliczka mnozenia

Jednym z pierwszych projektow, jaki realizujemy
z uczniami, jest zwykle dialog miedzy postaciami.
Moze by¢ to fragment wiersza, np. ,Zoo" Jana Brze-
chwy, rozmowa o patronie szkoty lub wydarze-
niach historycznych. Podobny schemat mozemy
wykorzystac do odpytywania z dziatan na liczbach:
dodawania, odejmowania i tabliczki mnozenia.
W najprostszej wersji projektu wystarczy dodac tto
i jednego duszka, ktory bedzie zadawat pytanie. Po
udzieleniu odpowiedzi wyswietlany bedzie odpo-
wiedni komentarz, np. .Brawo” lub ,Niestety nie,
sprobuj ponownie”. Liczby, na ktérych wykonywane
jest dziatanie, losujemy z podanego zakresu i zapa-
mietujemy w zmiennych. Mozemy takze sprawdzac
umiejetnos¢ mnozenia przez konkretng wartosc,
wtedy losowana jest tylko jedna liczba.
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By zabawa byta ciekawsza, mozna dodac dru-
giego duszka. Jego zadaniem bedzie wyswietle-
nie liczby podanej przez uzytkownika. Pierwszy
z duszkow zadaje pytanie i po odpowiednim czasie
wyswietla gratulacje lub zacheca do dalszej nauki.

kiedy otrzymam podaj wynik

powledz | odpowiedZ przez @ s

zatrzyma) ten skrypt

Rysunek 3. Wyswietlenie odpowiedzi przez duszka.

Najtrudniejszym elementem dla uczniow moze
okazac sie wyswietlenie pytania. By duszek wyswiet-
lit cate zdanie typu ,lle to jest 4 * 57" musimy uzyc¢
az 6 bloczkow. Podobne problemy wystapia, gdy
bedziemy budowac ztozone warunki lub dziatania
matematyczne do wykonania przez duszka.

Kiedy Kilknigto
na losuj od ) do €D
na losul od @ do @D

ustaw. crynnlkl

ustaw, cxymnlk

zapytal potacz crynnikl | poryce TR | crynnik2 1 ceedal

nadaj  podaj wynik

Rysunek 4. Przyktadowy skrypt duszka zadajgcego pytanie.

Interesujgcym zadaniem moze byc¢ taka mody-
fikacja projektu, by duszek wielokrotnie pytat sie
o wynik mnozenia bez koniecznosci ponownego
uruchamiania projektu za pomocg zielonej flagi.
Mozemy takze dodac zliczanie poprawnych odpo-
wiedzi i w zaleznosci od uzyskanych wynikow
wyswietlac podsumowanie znajomosci tabliczki
mnozenia przez ucznia.

Ustawiamy zegar

W projekcie Zegar podajemy dwie liczby okreslajgce
czas pokazywany przez zegar analogowy. Tto sceny
zawiera tarcze zegara z zaznaczong podziatka
godzinowa. Dwa duszki reprezentujg wskazowki:
godzinowa i minutowa. Na poczatku obie wska-
zowki skierowane sg do gory, poniewaz zegar nie
zostat jeszcze ustawiony.

wesdaing (0100

Rysunek 5. Podawanie godziny ustawianej na zegarze

Duszek-kot prosi o podanie kolejno dwdch liczb
— godziny i minut. Podane liczby zostajg zapamie-
tane w pomocniczych zmiennych godzina i minuty,
wyswietlanych w lewym gdérnym rogu sceny.
Zostaje wystany komunikat do duszkow z prosba
O ustawienie zegara.

kiedy otrzymam ustaw zegar

ustaw kierunek na [{ godzina * €D

Rysunek 6. Skrypt ustawiajgcy wskazéwke godzinowa.

Mozemy przedyskutowac¢ z uczniami, w jaki
sposob duszki-wskazowki powinny zachowac sie
po otrzymaniu komunikatu. W najprostszej wers;ji
projektu kazda ze wskazowek reaguje na wartosc
odpowiedniej zmiennej, ustawiajgc kierunek lub
obracajac sie o wtasciwy kat.
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Rysunek 7. Zegar wyswietla podany czas

Projekt Zegar mozna rozszerzy¢, poprawiajgc
potozenie wskazowki godzinowej. Powinna sie ona
nie tylko przesuwac skokowo co godzine, ale takze
podczas danej godziny o pewien kat, w zalezno-
sci od tego, ile uptyneto minut. Inng modyfikacja
moze by¢ odczytywanie przez ucznia czasu z tarczy
zegara po wylosowaniu potozenia wskazowek.
Mozemy takze przygotowac projekt, w ktorym
wskazowki pokazujg biezgcy czas, korzystajac
z czujnikow aktualna godzina
i aktualna minuta (TR

Rozpoznajemy figury

Bardzo uniwersalnym zadaniem jest podziat dusz-
kow na dwie grupy lub wiecej. Mozemy na przy-
ktad rozpoznawac figury geometryczne, dzieli¢
liczby na dodatnie i ujemne lub parzyste i niepa-
rzyste. Ten sam projekt po niewielkiej modyfika-
cji mozna wykorzystac na lekcji jezyka polskiego
(np. pisanie wyrazdéw z rz i z), przyrody (podziat na
owoce i warzywa, drzewa lisciaste i iglaste itp.) czy
dowolnego innego przedmiotu. Do rozpoznania,
czy przedmioty zostaty prawidtowo podzielone na
grupy, mozna uzyc tta sceny.

Rysunek 8. Losowanie potozenia figury.

Scratch, matematyka i klocki LEGO

Po uruchomieniu projektu za pomoca zielonej
flagi, duszki-figury rozsypujg sie w sposob losowy
w dolnej czesci sceny. Analizujemy z uczniami
skrypt zmieniajgcy potozenie duszkdw, zastanawia-
jac sie wspolnie nad zakresem losowanych wspot-
rzednych. Uczniowie mogg samodzielnie przygoto-
wac tto sceny, wtedy odczytujg za pomoca kursora
myszki, jakie wspotrzedne mogg miec duszki, by
miescic¢ sie w catosci na szarym tle. Zauwazamy,
ze jesli prawidtowo dobralismy zakres losowania,
to wszystkie duszki-figury mogg korzystac z tego
samego skryptu.

Jezel dutvka. koloru - ?. " i

pu;ﬁysl EE

Rysunek 9. Sprawdzanie, czy tréjkat zostat prawidtowo
umieszczony na scenie.

Naszym zadaniem jest przesuniecie myszka figur
do wtasciwej czesci sceny. Nalezy pamigtac, by
wtgczyC¢ opcje mozna przeciggac w odtwarzaczu
dla kazdego duszka-figury. Po nacisnieciu przyci-
sku Sprawdz, zostaje nadany komunikat sprawdz
figury. Kazdy duszek-figura reaguje na komunikat,
sprawdzajac, jakiego koloru tta dotyka. Nastepnie
wypowiada odpowiednio komentarz ,Dobrze” lub

JZle", w zaleznoéci od tego, w jakiej czesci sceny

sie znalazt.

Prostoloty:
| Debrzat |

Trajkaty
; | Dotrzal |
[ omeen E==

L
R 1
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Rysunek 10. Wybieramy trojkaty i prostokaty.
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tatwo sprawdzi¢, ze proponowane rozwig-
zaie nie jest idealne. Jesli figure umiescimy w taki
sposob, ze dotyka kilku koloréow (nie lezy catkowi-
cie wewnatrz wtasciwej czesci sceny), to rowniez
uzyskamy komentarz ,Dobrze”. Warto sprobowac
z bardziej zaawansowanymi uczniami zmienic
warunki sprawdzane przez duszki, by rozwigzac
ten problem. Projekt mozna urozmaici¢, dodajac
dodatkowe kostiumy dla duszkow. Po kliknieciu
w zielong flage bedzie losowany kostium dla kaz-
dego duszka. Uczen za kazdym razem otrzyma
nowy zestaw figur réznigcych sie ksztattem lub
kolorem od poprzedniego.

Wielokrotnosci liczb

Przygotowujac specjalne kostiumy dla duszkow,
mozemy tworzyc¢ ciekawe projekty i przyspieszac
jednoczesnie proces ich budowania. Jeden ze sce-
nariuszy omawianych na zajeciach w ramach pro-
jektu Warszawa programuje! dotyczy uktadania
wyrazu z poruszajgcych sie po ekranie literek. Aby
mozna byto automatycznie tworzy¢ rozne wyrazy,
niezbedne jest przygotowanie duszka-litery, kto-
rego kostiumy to kolejne litery alfabetu. W stan-
dardowej bibliotece kostiumow Scratcha dostepne
sg jedynie pojedyncze litery, nie ma takze znakow
diakrytycznych potrzebnych do tworzenia stow
w jezyku polskim. Dlatego kostiumy dla duszka
musimy wczesniej samodzielnie przygotowac lub
pobrac z internetu.

Do projektu Wielokrotnosci liczb warto naj-
pierw przygotowac duszka, ktérego kostiumami
bedg kolejne liczby od jeden do stu. Podobne duszki
mozemy pozniej wykorzystac w innych projektach
zwigzanych z liczeniem.

1 2 3 4 5 6B 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 32 39 a0
41 42 43 a4 45 a6 a7 48 49 50
51 s2 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 &4 65 66 &7 58 69 7O
17273 75 7% 7778 7 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

—

Rysunek 11. Wielokrotnosci liczby 3.

Dla wzorcowego duszka-liczby definiujemy
zmienng prywatng numer klona, a nastepnie klo-
nujemy go i ustawiamy na wtasciwej pozycji. Ucz-
niowie mogg samodzielnie ustawi¢ sto duszkow,
zaczynajac od pojedynczego wiersza z dziesie-
cioma liczbami, a potem dodajgc druga petle
i tworzac kolejne klony. Wspdlnie tworzymy skrypt
okreslajgcy zachowanie duszkow — kazdy z nich
powinien miec inng wartos¢ zmiennej numer klona
i inny kostium. Jedli dany klon dotyka wskaznika
myszki, traktowany jest jako wybrany przez uzyt-
kownika. Wszystkie pozostate duszki, o humerze
bedacym wielokrotnoscig wybranego, zmieniaja
swoj rozmiar lub dodajg efekt kolor albo jasnosc,
aby sie wyroznic. Reszta klonow stosuje standar-
dowe ustawienia.

Tablice liczb wyswietlanych w projekcie mozna
wykorzystac¢ takze na inne sposoby. Mozemy na
przyktad wrocic do tabliczki mnozenia. Uzytkow-
nik podaje dwie liczby, a klony odpowiadajgce
wynikowi mnozenia zostajg wyroéznione. Starsi
uczniowie mogg sprobowac przygotowac wizua-
lizacje wyszukiwania liczby pierwszej metodga sita
Eratostenesa.

Utamki

W Scratchu mozemy przygotowywac skrypty
pomagajgce uczniom rozumiec¢ utamki zwykte
i dziesietne. Do wizualizacji utamkow zwyktych
mozna wykorzystac bloczki z grupy Pisak. Po otrzy-
maniu informacji o liczniku i mianowniku utamka
duszek rysuje odcinki w dwoch kolorach. Niebie-
ski kolor to nasz utamek, zotty — dopetnienie do
jednosci. Mozemy ilustrowac utamek za pomoca
wycinka kota lub jako dwukolorowy prostokat.

‘ ) i
E s

Rysunek 12. Utamek 7/8.
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Rysowania mozna takze uzyc do przedstawiania
utamkow dziesietnych. Przygotowujemy tto sceny
zawierajgce siatke kwadratow o wymiarach 10 na 10.
Po podaniu wartosci utamka, duszek skacze do
srodka kolejnych kwadratow i w odpowiedniej
czesci z nich rysuje duzg kropke.

0000000000
00000000
' | [

]

Rysunek 13. Utamek 0.18

Oba przedstawione projekty mozna prosto
rozbudowac. Po dodaniu wyswietlania drugiego
utamka zwyktego mozemy porownywac utameki
i wskazywac na przyktad, ktory z nich jest wiekszy.
Siatki kwadratow z drugiego projektu mozna uzy¢
do ilustrowania dodawania lub odejmowania utam-
koéw dziesietnych.

Cyfry i systemy liczbowe

Korzystajac z operacji dzielenia mozemy przygo-
towac projekt, w ktorym duszek ,czyta” kolejne
cyfry podanej przez nas liczby. Potrzebna bedzie
zmienna liczba i bloczki zapytaj oraz odpowiedz do
komunikacji z uzytkownikiem. Wykorzystamy ope-
racje mod — reszta z dzielenia oraz czesc catkowita
z dzielenia. Niestety w srodowisku Scratch nie ma
operacji dzielenia catkowitego. Zamiast tego mozna
skorzystac z funkcji podtoga, ktora dla danej liczby
obcina jej czes¢ utamkowg, zostawiajgc najwieksza
liczbe catkowitg mniejszg lub rowng podanej war-
tosci. Warto zwrocic uwage uczniow na kolejnosc
wyswietlanych cyfr.

W przedstawionym na rysunku 14 skrypcie algo-
rytm mozna takze wykorzysta¢ do przeliczania
z systemu dziesietnego na inny system liczbowy.
Wystarczy zastgpi¢ dzielenie przez dziesiec dziele-
niem przez podstawe tego systemu. Zamiast kazac¢

Scratch, matematyka i klocki LEGO

kiedy kilknleto

b1 R Prosze podacd liczbe fl=T20E ]

ustaw lizba na odpowleds

Rysunek 14. Wyswietlenie kolejnych cyfr liczby.

duszkowi wyswietla¢ kolejne cyfry otrzymanej
liczby, mozna je zapamietac w liscie albo wyswiet-
lic na scenie jako kolejne duszki. Kazdy z dusz-
kow bedzie miat tyle kostiumow, ile jest roznych
cyfr w systemie liczbowym, na ktory przeliczamy.
Dla systemu binarnego bedg to zero i jedynka, dla
systemu trojkowego zero, jedynka i dwojka itd.

1111011

Rysunek 15. Przeliczenie na system dwojkowy.

Prostszym projektem dla uczniow moze byc
przeliczanie z systemu dwdjkowego na dziesietny.
Wystarczy, jesli przygotujg oni tyle duszkow, ile
maksymalnie cyfr moze liczy¢ wyswietlana war-
tos$¢ binarna. Kazdy duszek ma dwa kostiumy —
zero i jedynke. Po kliknieciu w duszka nastepuje
przetaczenie kostiumu. Z duszkami zwigzane sg
zmienne odpowiadajgce potedze liczby 2. Jesli
duszek pierwszy z prawej ma kostium z liczba
zero — to wtasciwa zmienna ma wartosc zero,
jesli kostium z jedynkg — to zmienna ma wartosc¢
jeden. Dla kolejnego duszka zeru odpowiada zero,
a jedynce dwojka. U duszkow nastepnych s to
zero i czworka, zero i 6semka itd. Po kazdej zmianie
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kostiumu dowolnego z duszkow liczona jest suma
wszystkich zmiennych i przypisywana pomocniczej
zmiennej dziesietna.

Uczniowie mogg samodzielnie przygotowac
analogiczny projekt do przeliczania z systemu troj-
kowego na dziesigtny.

Zbuduj z klockéw LEGO i baw si¢
ze Scratchem

3IS a1UazoN | aluezonep

Kazdy z nas w dziecinstwie bawit sie klockami.
Zapewne najbardziej atrakcyjne dla dzieci sg klocki
LEGO. Dzisiaj mozemy potgczy¢ zabawe z progra-
mowaniem, budujac z klockow Lego WeDo rézne
konstrukcje, a nastepnie sterujgc nimi za pomoca
oryginalnego oprogramowania lub specjalnego
rozszerzenia dodawanego do Scratcha. Bazowy
zestaw klockow WeDo 2.0 zawiera ponad 150
elementow, w tym silnik, dwa czujniki oraz jed-
nostke sterujgcg. Oprogramowanie mozna bez-
ptatnie zainstalowac¢ na tabletach, laptopach lub
komputerach stacjonarnych. Jedynym wymaga-
niem jest wyposazenie sprzetu komputerowego
w standard Bluetooth Low Energy. Jesli nie mamy

Ruch B zdarzenia )
I Wygtad l Kontrola
I Dideriak I CEujmniki
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N ban
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Dodaj rozszerzania on Scratch.
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wbudowanego takiego interfejsu, mozliwe jest pod-
tgczenie go zewnetrznie przez wejscie USB.

Do programu sterujgcego robotami WeDo
dotgczonych jest ponad 20 gotowych scenariuszy
sktadajacych sie z wprowadzenia, opisu budowania
robota krok po kroku oraz krotkiego programu ste-
rujgcego zbudowang konstrukcjg. Programy budu-
jemy z bloczkoéw, podobnie jak w Scratchu Juniorze.
W internecie mozna takze znalez¢ przyktady orygi-
nalnych konstrukcji wymyslonych i zbudowanych
przez uczniow.

W Scratchu istnieje mozliwos¢ dodania roz-
szerzen pozwalajgcych taczyc sie z urzadze-
niami zewnetrznymi, takimi jak PicoBoard, LEGO
WeDo 1.0 i LEGO WeDo 2.0. Wybieramy grupe
Wiecej blokow i naciskamy przycisk Dodaj roz-
szerzenie. Jesli chcemy kierowac robotem WeDo,
musimy jeszcze potaczyc sie z jego jednostka steru-
jaca. Nalezy zainstalowac na komputerze program
Scratch Device Manager, uruchomic go i wtgczy¢
robota. Po wykryciu i sparowaniu robota z kom-
puterem mozemy sterowac jego zachowaniem za
pomocy skryptow tworzonych w Scratchu.

.“. Waryatkio wakardwhii

LEGO WeDo 2.0 Extension Setup e

LEGO WeDo 2.0 Extension Setup
Use these steps to set up the LEGO WeDo 2.0

Mote: LEGO WaDo 2.0 Extension currently works
on computers with Bluetooth LE running Mac
OSX or Windows 10+.

kiedy odlegiofd <

I'm using a Mac computer >
whan tilted dowolny

I'm using a Windows computer >

Rysunek 16. Bloczki sterujgce robotem WeDo i instrukcja podtgczenia go do Scratcha.
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Rysunek 17. Przyktadowe skrypty sterujgce robotem Milo.

Poniewaz zestaw WeDo zawiera tylko jeden
silnik, roboty majg ograniczong mozliwosc¢ ruchu
— mMoga jezdzic tylko do przodu i do tytu, nie potra-
fig jednak skrecac. Istnieje mozliwos¢ dokupienia
i podtgczenia dodatkowego silniczka, co pozwoli
zwiekszy¢ mozliwosci sterowania robotem. Jednak
juz nawet standardowa konstrukcja zalecana do
zbudowania jako pierwsza, tzw. robot Milo, moze
byc¢ wykorzystana do tworzenia ciekawych pro-
jektow. Wystarczy przygotowac dwie plansze, po
ktorych bedzie poruszat sie Milo. Na jednej druku-
jemy lub piszemy cyfre zero, na drugiej zas jedynke.
Otwieramy w Scratchu projekt przeliczajgcy liczby
z systemu dziesietnego na dwojkowy i zapamie-
tujacy wynik w postaci listy. Dodajemy do niego
skrypty sterujgce robotem: po odczytaniu z listy
cyfry zero Milo jedzie na plansze z cyfrg zero,
a nastepnie wraca do wyjsciowej pozycji. Dla cyfry
jeden Milo jedzie w przeciwng strone. Dodatkowo
mozemy zmieniac kolor swiatetka na jednostce
sterujacej.

Scratch, matematyka i klocki LEGO

definjyj ruch ' lle = kierunek

direction to wtamten sposob

set motor

Podsumowanie

Scratch jest ciekawym srodowiskiem i warto z niego
korzystac na lekcji. Uczniowie tatwo ucza sie budo-
wac z bloczkow skrypty, wymyslajg rozne historyjki,
projektujg scene i kostiumy dla duszkow. Nalezy
zwrocic uwage na to, jakie projekty bedziemy two-
rzy¢. Juz samo sterowanie duszkami wprowadza
nas w Swiat matematyki — ustalanie wspotrzed-
nych duszka, wyliczanie kagtoéw obrotu, budowanie
warunkow logicznych. W swoich poszukiwaniach
warto posungc sie jednak dalej i przygotowac bar-
dziej rozbudowane projekty matematyczne. Jesli
mozemy dodatkowo potgczyc sie ze Swiatem
realnym, chociazby poprzez sterowanie robotami,
nauka programowania stanie sie ulubionym zaje-
ciem naszych uczniow, a matematyka przestanie
by¢ strasznym i stresujgcym przedmiotem.

Agnieszka BOROWIECKA jest nauczycielem kon-
sultantem w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zasto-
sowan Komputerow w Warszawie.
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