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Stwérzmy opowiesc o porach roku
Jak zaprojektowac nasza pierwsza graficzna przygode z aplikacja ScratchJr?

Podsumowanie

Data XXX ‘ Czas trwania ‘ 3-4 godz.

ScratchJr to jezyk programowania dla dzieci w wieku od pieciu lat. Dzieci
Przedmiot stworza wtasng interaktywna animowang historie. Historia bedzie
opisywac pory roku.

Grupa wiekowa

lub Klasa 0d 5 roku zycia
Temat glowny Uczniowie storza Swoj3 pierwsza graFin?a opowieé:’: o porach roku.
Wykorzystajg do tego bezptatng aplikacje "Scratch Jr".
« Definicja animowanej opowiesci
Podtematy lub graficznej  Nauka korzystania ze Scratch
pojecia kluczowe  Opracowanie algorytmu przy Jr.
uzyciu blokow ScratchJdr

Cele nauczania

¢ Dostosowywanie postaci

taczenie roznych blokow ruchu w

 Nagrywanie dzwiekow i dodawanie ich do zaprogramowane sekwencje
projektow Kreatywne myslenie.

o Wdrazanie roznych tet Wspotpraca.

Potrzebne materiaty

e Jeden tablet na grupe. Z pobrang i
zainstalowana aplikacja Scratch Jr.

Przewodnik po interfejsie ScratchJr



Konspekt lekcji

Czas' Plan Uwagi
trwania
Rozpoczynamy ¢wiczenie od
zadania uczniom pytania "Na
ile sposobow mozna
opowiedziec historie?". Nauczyciel podaje kilka
15 minot Chodzi o to, aby uczniowie przyktadow. Teatr, film
mogli odkryc, ze istnieje wiele animowany, gra wideo,
sposobow opowiadania audiobook, pantomima itp.".
historii, niektore bardziej
tradycyjne, a inne bardzie;
nowoczesne.
Nauczyciel moze zacheci¢
rozgrzewka klase, Pytajarfz [?zy mozemy
Praypomnij uczniom. ze komunikowac sie z tabletem
potrzebujemy “programu’do | . “ pomo?a fego samego
15-20 minut tworzenia historii. Uzyjemy jezyka. wrtorym rozn'wa;/wamy
specialnego jezyka opartego ze §oba. Dlaczego nle: J.ak
na blokach funkcyjnych. mozemy kc.Jmumkowac Se
maszynami? Jak nazywa sie
ten “sposob komunikowania
sie" z maszynami?
Przeglad por roku. Ich
. ewolucja i cechy
10 minut charakterystyczne kazdej z
nich.
Wyjasnij uczniom, ze Wskaz uczniom, Z,e .
) B opowiemy historie por roku w zot?aczymy przyk’rad hIStOFI[.
gtowna czesc , : . Kazda grupa moze stworzy¢
- 10 minut interaktywny sposob.

zajec

Korzystanie z aplikacji
"Scratch Jr”

wiasng historie, korzystajac z
wyobrazni i narzedzi
dostarczonych przez aplikacje.




Konspekt lekcji

Czas
trwania

Plan

Uwagi

gtowna czesc
zajec

10 minut

1. Podziel klase na grupy
sktadajace sie z dwoch do
trzech uczniow i dajim po
jednym tablecie na zespot.

2. Rozpoczecie pracy z
programem ScratchJr.
Nauczyciel pokazuje uczniom,
jak rozpoczac nowy projekt w
programie ScratchJr.

Aplikacji Scratch Jr nie mozna
zainstalowac na komputerach

15-20 minut

3. Wprowadzenie do blokow
ruchu. Wszyscy w klasie
powinni obserwowac, jak
nauczyciel przesuwa blok
ruchu (w prawo, w lewo, w
gore, w dot) do obszaru
skryptow i naciska blok, aby
kot Scratch sie poruszat.
Dzieci powinny powielic
pokazane zadanie.

Pozwdl uczniom stworzyc
wiasny przyktad przy uzyciu
czterech blokow ruchu. Po

zakonczeniu przejrzyj projekt.

Lo RS

10-15 minut

4. Wprowadzenie do bloku
Start/End. Dodaj bloki
Poczatek i Koniec do
sekwencji. Historia rozpocznie
sie po nacisnieciu zielonej flagi

Pozwdl uczniom dodac nowe

bloki do ich programu.

= »

10-15 minut

5. Zademonstruj dzieciom, jak
wybrac nowa postac z
biblioteki postaci.

Zaleca sie, aby kazdy uczen
wstawit i zaprogramowat
swojg whasng postac.




Konspekt lekcji

Czas. Plan Uwagi
trwania
Zajecia z instrukcja: Zachec kazdego cztonka
10-20 minut B. Pokaz, jak dostosowac grupy do spersonalizowania
postac, dodajac zdjecie naszej swojej postaci za pomoca
twarzy. wiasnego zdjecia.
Pomyst polega na
Zajecia z instrukeia: wykorzystaniu tta do
7_W e ok - symulagji por roku. Nauczyciel
10-15 minut WJASI JaK - moze wprowadzi¢ temat,
wybrac/zmienic tta, aby , . ,
~adac historii wiecei d ” pytajac: Ktore z tet moze
ecej dynamiki. L
reprezentowac zime? i
wiosne? ....
Zajecia z instrukgja:
olowna czesc 8. Zachec kazda grupe do .
- zaprogramowania wtasnej
zajee o . . .
historii przy uzyciu poznanych Zaleca sie skorzystanie z tego
20-30 minut narzedzi. cwiczenia, aby wzmocnic
Zaprezentuj projekt reszcie koncepcje uczniow, ktorzy
klasy, wyjasniajac, jakich potrzebuja wiecej wsparcia.
blokow uzyli do stworzenia
kolazu i co jest wyswietlane na
ekranie.
Zajecia z instrukgja:
9.Wyjasnij uczniom, jak nagrac o o )
whasny ghos i dodat go do Wyjasnij uczniom, jak nagrac
10-15 minut historii. Zaimplementuj te V\’/Jrasriy g’ro§ | dodac go 'do
nowa funkcje historii. Zaimplementuj te
wich projekcie ]’ nowa funkcje w ich projekcie.




Konspekt lekcji

Czas. Plan Uwagi
trwania
Zajecia z instrukgja; (13 Jesli nauczyciel uzna to za
10a. Wyjasnij uczniom, ze stosowne, moze skorzystac z
zamierzamy stworzyc nowy mozliwosci przegladu funkgii
projekt od podstaw, stosujac (2) Nauczyciel moze
wszystkie poznane funkcje: zaproponowac nastepujace
"Historia por roku".(1) opcjonalne tta:
Jest to projekt dowolny
(kazda grupa moze _
opowiedziec historie wedtug Zima M
wiasnego uznania).
5-10 minut W historii nalezy uwzglednic
nastepujace tematy: Wiosna
- Projekt musi zaczynac sie
od zielonej flagi. Jesien
- Musi by¢ co najmniej jedna
postac (moze by¢ wiecej), Lato e
ktora porusza sie i mowi :
ghowna czeét (dyktafon).
zajec - Muszj istniec co najmniegj
cztery ta reprezentujace
cztery pory roku (2).
N ktad: Postac z t
Zajecia z instrukcja: a.przy ° OS.?C z wgrza
, , e jednego z uczniow moze
. 10b. Nauczyciel moze udzieli¢ ) .
20-30 minut ) wprowadzac pory roku (voice-
wskazowek tym grupom, . .
; over]), jednoczesnie zmieniajac
ktore sg zablokowane.
4 ta.
Zajecia z instrukcja:
10c. Kazda grupa musi Nauczyciel powinien zachecac
zaprezentowac projekt do uczestnictwa wszystkich
20.30 minut | €% klasy, wyjasniajac, cztonkow grupy. Ocenié, czy

jakich funkgji uzyta do
stworzenia kolazu i co jest
wyswietlane na ekranie.

wszyscy uczniowie wzieli
udziat i osiggneli
proponowane cele.




Cwiczenie oceniajace

To ¢wiczenie oceniajagce mozna przeprowadzic w grupach, biorac pod uwage, ze wszyscy cztonkowie
musza w nim uczestniczyc.

 Respektowat opinie innych

o Wziagt odpowiedzialnosé za swoje zadania

o Aktywnie uczestniczyt w lekgji

2. Wszyscy uczniowie powinni miec kreatywne pomysty na stworzenie historii.
3. Historia spetnia ustalone wymagania. W tym celu uczniowie musieli wykorzystac nastepujace
funkcje:

e taczyc rozne bloki ruchu w zaprogramowane sekwencje

o Dostosowywac postacie

» Nagrywanie dzwiekow i dodawanie ich do projektow

o Wdrazac rozne tta

Whioski i zalecenia

e Przed przeprowadzeniem tej lekgji zaleca
sie ukonczenie poprzedniego scenariusza
lekcji (Nasz pierwszy program

komputerowy). o Lekcje mozna rozszerzyé, powtarzajac
o Celem tej lekgji jest zapoznanie uczniow z poprzednie cwiczenia i wprowadzajac
koncepcja programowania poprzez bardziej ztozone bloki.

zabawna aplikacje. Aby mogli
zaprogramowac wtasne interaktywne
historie i gry




