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#SuperKoderzy

1. Zapoznaj sie z Regulaminem konkursu i sprawdz, czy Twoja szkota/Pracownia kwalifikuje sie do
udziatu w konkursie.

2. Stworz wraz z uczniami projekt, ktory bedzie odpowiedzig na jedno z trzech ponizszych zadan.
Jedna szkota/Pracownia moze nadesta¢ jedno rozwigzanie do kazdego zadania (razem mozna
zgtosic trzy projekty).

3. W opisie projektu napisz, kto jest jego twdrcg — np. uczniowie klasy XXX ze Szkoty Podstawo-
wej Nr XXX z XXX. Pamietaj, by NIE podawac¢ danych osobowych uczestnikdw.

4. Wpisz w nazwie projektu numer zadania, do ktérego zgtaszasz swoj projekt, np. ,Historia Mala-
li_zadanie nr 3”.

5. Dodaj swdj projekt do studia Code for the Planet_PL_2018.

6. Wypetnij formularz zgtoszeniowy.

7. Organizator Konkursu przewidziat trzy nagrody gtéwne w postaci Robota edukacyjnego PHO-
TON, ktére zostang przyznane najlepszym projektom w kazdym Zadaniu. Ponadto zostang przy-
znane nagrody wyroznienia — Gra edukacyjna Scottie Go! — trzy w ramach kazdej Zadania.

8. Projekt powinienma by¢ odpowiedzig na jedno z trzech ,,zadan programistycznych”. Mozesz
skorzysta¢ z naszych pomystéw na rozwiniecie gry, ale nie musisz. Mozesz tez zaproponowac
sSwoje pomysty.

9. Komisja Konkursowa wybierze prace wedtug nastepujgcych kryteridw: ztozonos¢ skryptu, orygi-
nalnos¢, kreatywnos¢, walory estetyczne.

10. Projekty mozna dodawac do studia Code for the Planet_PL_2018 do 10.11.2018 roku do godz.
23:59:00 .

11. Jesli masz pytania, potrzebujesz pomocy lub inspiracji, zostaw komentarz w studiu Code for
the Planet_PL_2018. Z radoscig Ci pomozemy!


https://scratch.mit.edu/studios/5521805/ 
https://goo.gl/forms/ivfvPYBPvMBUvKjC3 
https://scratch.mit.edu/studios/5521805/
https://scratch.mit.edu/studios/5521805/comments/
https://scratch.mit.edu/studios/5521805/comments/
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Zadanie nr 1: Plastik 1 oceany

Zadanie to wigze sie z 12. Celem Zrownowazonego Rozwoju: Odpowiedzialna
konsumpcja.

12 ODPOWIEDZIALNA
KONSUMPCJA

IPRODUKCJA

O

Problem: Czy wiesz, ze okoto 50 tysiecy ton toreb plastikowych trafia co roku do morz i oceandw,
powodujgc $mieré ponad miliona morskich ptakdw i stu tysiecy morskich ssakéw? Zétwie morskie
mylg je z meduzami, ktére stanowig ich gtéwny pokarm — potykajg je, a nastepnie ging. Zdarza sig, ze
z powodu potkniecia toreb plastikowych umierajg nawet wieloryby!

Misja: Ograniczaj zuzycie plastikowych toreb. Idgc na zakupy, pamietaj, zeby wzig¢ ze sobg torbe
wielorazowego uzytku.

Zadanie programistyczne: Napisz gre w Scratchu, w ktorej duszek-nurek bedzie zbierat ptywajgce
w oceanie plastikowe torby. Zaprogramuj gre tak, aby za kazdg zebrang torbe gracz otrzymywat 1
punkt. Pamietaj, ze wygra najbardziej oryginalna i rozbudowana gral

Pomysty na rozwiniecie gry:

1) A moze w grze mogg pojawi¢ sie dodatkowe obiekty, za zebranie ktdrych nurek otrzyma bonuso-
we punkty (np. kolorowe worki foliowe)?

2) Dla uatrakcyjnienia rozgrywki mozesz wprowadzi¢ ograniczenie czasowe. Gracz bedzie mogt
sprawdzic, ile punktoéw zdobedzie w konkretnym czasie, np. 2 minut.

3) A moze pokusisz sie 0 wprowadzenie kolejnych poziomow gry? Po przejsciu do kolejnego pozio-
mu torby mogg pojawiac sie coraz szybciej lub moze ich by¢ coraz wiece.

Grafiki: Jesli chcesz, tuta) mozesz znalez¢ grafiki do wykorzystania w Twoim projekcie. Mozesz tez
samodzielnie stworzyC grafiki, wykorzysta¢ fotografie lub grafiki dostepne w Scratchu.

Zadanie 1: Plastik i oceany


http://www.superkoderzy.pl/code-for-the-planet-2018/
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Zadanie nr 2: Ekologiczny quiz

Zadanie to wigze sie z 1., 12. i 15. Celem Zréwnowazonego Rozwoju: Koniec z
ubéstwem, Odpowiedzialna konsumpcja i produkcja, Zycie na ladzie

Tl

Problem: Czy znasz termin ,globalne ocieplenie klimatu”? W skrécie — oznacza on, ze temperatura
na Ziemi systematycznie wzrasta, powodujgc zmiany klimatu. Miedzy innymi w Afryce zwrotnikowej
czesciej wystepujg susze, przez ktore ludziom i zwierzetom trudniej jest pozyskac jedzenie. Coraz
wieksze obszary Ziemi zajmujg takze pustynie (jest to tzw. pustynnienie). Natomiast na biegunie
potnocnym topniejg lodowce i powodujg podniesienie sie poziomu morz i oceandw. Jest wiele powo-
déw zmian klimatu: nadmierna produkcja spalin, przemyst i hodowla zwierzat, wycinanie drzew, ktére
oczyszczajg powietrze. Jesli chcesz dowiedzie€ sie wiecej na ten temat, obejrzyj film.

KONS
IPRO

MPCJA
UKCJA

NALADZIE

KONIEG 1 IlDP(FIEI]ZIAlNA 1 IYCIE

Misja: Aby powstrzymac ocieplanie klimatu oraz negatywne skutki z tym zwigzane, musimy lepie;j
dbac o $rodowisko. Zeby tak sie stato, juz najmtodsi powinni rozumie¢, ze nawet codziennie czynno-
Sci i wybory majg wptyw na otaczajgcy nas Swiat. Nasza misja to promocja ekologicznego stylu zycial

Zadanie programistyczne: Stworz w Scratchu interaktywny quiz na temat ekologii. Wykorzystaj w
skrypcie bloczki ,,zmienne” i kontroluj kolejnos¢ pytan w grze za pomocg ,nadawania”. Wykorzystaj
tez bloczek ,zapytaj ... i czekaj” oraz ,odpowiedz”. Pamietaj, ze skrypt powinien by¢ tak napisany, by
dla gracza byto jasne, kiedy udzielit poprawnej, a kiedy btednej odpowiedzi.

Pomysty na rozwiniecie gry:
1) Do quizu mozesz doda¢ bonusowe zadania polegajgce na stworzeniu ukfadanki, podobnej do tych
http://ukladanki.integry.pl

by .
e —
i

Zadanie 2: Ekologiczny quiz


https://youtu.be/ibgUl4RGA8w
http://ukladanki.integry.pl
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Wybierz zdjecie, ktore bedzie zwigzane z ekologig, a jednoczesnie bedziesz mie¢ prawa do jego
wykorzystania. Poszukaj zdje¢ np. z licencjg Creative Commons, a w opisie gry podaj imie i nazwi-
sko autora fotografii. Zdjecia mozesz wyszukac np. tutaj: https://www.flickr.com/, https://unsplash.com/,
https://commons.wikimedia.org/, https://pixabay.com/pl/

2) Zmienigj tta i duszki, dodawaj sygnat dzwiekowy do btednej/poprawnej odpowiedzi, dodawaj dusz-
ki i nowe elementy! W naszym konkursie liczy sie oryginalnosc, kreatywnosc¢ i... poczucie humorul!

3) Dodaj liczniki, na przykiad takie, ktore zliczg poprawne i niepoprawne odpowiedzi gracza.

Grafiki: Jesli chcesz, tutaj mozesz znalez¢ grafiki do wykorzystania w Twoim projekcie. Mozesz tez
samodzielnie stworzy¢ grafiki, wykorzysta¢ fotografie lub grafiki dostepne w Scratchu.

Zadanie 2: Ekologiczny quiz


https://www.flickr.com/
https://unsplash.com/
https://commons.wikimedia.org/
https://pixabay.com/pl/
http://www.superkoderzy.pl/code-for-the-planet-2018/
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Zadanie nr 3: Droga do szkoty

Zadanie to wigze sie z 5. Celem Zrownowazonego Rozwoju: Rownos¢ pici.

5 ROWNOSC

PLCI

Problem: Czy styszate$/styszatas kiedys o Malali, ktora bohatersko walczy o to, by dziewczynki
mogty tak samo chodzi¢ do szkoty, jak chtopcy? Malala pochodzi z regionu lezgcego na pograniczu
Pakistanu i Afganistanu, w ktorym aktywnie dziatali talibowie, czyli terrorySci, bardzo radykalnie inter-
pretujgcy zasady religijne islamu. W ich przekonaniu jedynym zadaniem kobiet jest opiekowanie sie
domem i rodzing — uwazajg, ze edukacja nie jest potrzebna dziewczetom. Malala (takze muzutmanka)
w bardzo mtodym wieku zostata aktywistkg sprzeciwiajgcg sie takiemu mysleniu i rozpoczeta walke o
prawo do edukacji dla kazdego dziecka, bez wzgledu na pte¢. Zaptacita za to straszng cene. W wieku
14 lat zostata postrzelona przez zamachowca. Cudem przezyta i wraz z rodzing uciekta do Wielkiej
Brytanii. Jako 17-latka otrzymata Pokojowg Nagrode Nobla i nadal walczy o to, by kazde dziecko,
bez wzgledu na pte¢, mogto chodzi¢ do szkoty.

Jesli zainteresowata Cig historia Malali, przeczytaj lub obejrzyj wraz z nauczycielem/nauczycielka:

- Artykut ,MALALA YOUSAFZAI — historia pewnej odwaznej dziewczynki”

- Wystgpienie 16-letniej Malali na forum ONZ

- ksigzke ,Ktora to Malala?”, Renata Pigtkowska, wyd. Literatura, 2015

Misja: W Polsce na szczescie oczywiste jest, ze zardwno dziewczeta, jak i chtopcy, powinni chodzi¢
do szkoty. Nie wszystkie dzieci na $wiecie majg takg mozliwos¢. Jednak to dziewczeta rzadziej de-
cyduijg sie, by ksztatci¢ sie jako programistki i inzynierki. Naszg misjg jest wzmacnianie dziewczynek i
budowanie w nich poczucia wiasnej wartosci!

Zadanie programistyczne: Sprobujmy przedstawic historie Malali i innych dziewczynek w bardziej
metaforycznym wymiarze. Stworzmy gre polegajacg na przejsciu labiryntu, na ktérego koncu be-
dzie... budynek szkoty. Natomiast duszkiem niech bedzie wybrana przez Ciebie dziewczynka. Do
stworzenia labiryntu mozesz uzyC generatora online: http://www.mazegenerator.net/.

Zadanie 3: Droga do szkoty


https://www.unicef.pl/media/images/stories/akcje_dla_szkol/dokumenty/65/malala_historia_dziewczynki.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=gAddubVs0OM
http://www.mazegenerator.net/
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Pomysty na rozwiniecie gry:

1) Przygotuj w Scratchu prezentacje-wprowadzenie do gry, w ktérej przedstawisz sylwetke Malali lub
innej dziewczynki i opowiesz o jej dziataniach na rzecz réwnego dostepu dziewczat i chtopcow do
edukacji. Zaprogramuj prezentacje tak, by zawarte byly w niej interaktywne elementy (np. przetacza-
nie slajdéw, udzielanie odpowiedzi przez widza/gracza).

2) Zaprogramuj kilka poziomow labiryntu — kazdy kolejny niech bedzie coraz trudniejszy! Mozesz
wykorzysta¢ kilka roznych postaci dziewczynek do pobrania www.superkoderzy.pl/code-for-the-pla-
net-2018, zmienia¢ tta, dodawac dzwieki i rozne efekty.

3) Zaprogramuj labirynt, ktory trzeba przejs¢ bez dotykania scian. Do napisania takiego skryptu przy-
dadza sie bloczki z grupy ,kontrola” - ,jezeli” oraz "czujniki" - ,dotyka koloru ...”.

Zadanie 3: Droga do szkoty


http://www.superkoderzy.pl/code-for-the-planet-2018
http://www.superkoderzy.pl/code-for-the-planet-2018

