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Scena, duszek, kostium... Poznaje-
my jezyk programowania Scratch!

Podczas pierwszych zaje¢ poznamy aplikacje Scratch, jej interfejs i funkcjonalnosci.
Dowiemy sie, co to jest duszek, scena, kostium i skrypt. Zapoznamy sie

z dostepnymi klockami (bloczkami), przy pomocy ktérych bedziemy kodowaé.
Przeprowadzimy uczniéw przez proces zaktadania kont i zachecimy do korzystania

z zasobow witryny scratch.mit.edu.

Cele zajec:
Uczen powinien:
. Znac pojecia: scena, duszek, skrypt, kostium
. Wiedzieé, jak zatozy¢ konto na platformie Scratch
. Porusza¢ sie wsréd wielu gier i programoéw na platformie
Scratch, a takze remiksowac je
. Udostepni¢ swoj pierwszy projekt

Pojecia kluczowe:
=  Scratch —scena, duszek, skrypt, kostium
= remiks, udostepnianie

Metody pracy:

Wykitad, dyskusja, prowadzenie

Cwiczenia praktyczne przy komputerze

Prezentowanie efektéw pracy

Burza mézgow

,2Uczenie sie przez osobiste doswiadczenie — ograniczamy
liczbe podawanych informacji do niezbednego minimum i
dazymy do tego, aby uczen mogt rozpoczaé samodzielna
prace" [A.Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki]

Materiaty pomocnicze:

. Scratch - www.scratch.mit.edu
. Wyposazenie pracowni komputerowej (2 uczniéw na 1
stanowisko komputerowe)

Czas na realizacje zajec 45 min

29029

Tresci programowe (zwigzek z podstawg programow3)

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych — Il etap
edukacyjny — klasy IV-VI. Tresci szczegoétowe zajeé komputerowych:

4.1 Opracowywanie za pomocg komputera rysunkéw, motywdw, tekstow,
animacji, prezentacji multimedialnych i danych liczbowych. Uczen:

- tworzy rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie
ksztattami, barwami, przeksztatcaniem obrazu, fragmentami innych
obrazoéw);

5.1 Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem
komputera. Uczen: za pomocg ciggu polecen tworzy proste motywy lub
steruje obiektem na ekranie;

5.2 Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem
komputera. Uczen: uczestniczy w pracy zespotowej, porozumiewa sie z
innymi osobami podczas realizacji wspdlnego projektu, podejmuje decyzje
w zakresie swoich zadan i uprawnien

7.2 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych
do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera w zyciu
codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen zwigzanych z korzystaniem
z komputera i Internetu. Uczen: szanuje prywatno$¢ i prace innych oséb;
7.3 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych
do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera w zyciu
codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen zwigzanych z korzystaniem
z komputera i Internetu. Uczen: przestrzega zasad etycznych i prawnych
zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu, ocenia mozliwe
zagrozenia.
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#SuperKoderzy / Podstawy Scratcha Scena, duszek, kostium... Poznajemy jezyk programowania Scratch!

Przebieg zajeé:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy - 7 min.

Rozpocznijmy rozmowe z uczniami o grach komputerowych. Pytamy, w jakie gry grajg uczniowie. Wybierzmy gre,
ktéra najczesciej pojawia sie w rozmowie.

Rozpoczynamy burze mézgdéw — kto jest potrzebny do stworzenia takiej gry. Zapisujemy odpowiedzi. Wybieramy
np. trzy, najwazniejsze zdaniem uczniéw, propozycje.

Wsrdd odpowiedzi pojawiajg sie zazwyczaj: programista, grafik, muzyk, tester.

Mowimy uczniom, ze w ciggu kilku najblizszych lekcji bedg mogli zabawi¢ sie w kazdg z tych rél, a wszystko to
na platformie Scratch.

Dodajemy takze, ze klasa/grupa realizowac¢ bedzie program #SuperKoderzy, a umiejetnosci, ktére teraz zdobeda
przydadza im sie na lekcjach przedmiotowych (zgodnie z realizowang $ciezka).

2. Czes¢ zasadnicza - 35 min.
Prosimy uczniéw, aby dobrali sie w pary. Nastepnie popro$, aby usiedli przy komputerach i w pasku adresu

przegladarki internetowej wpisali adres: www.scratch.mit.edu. Nastepnie wybierajg przycisk ,stworz".

Zapro$ ich do eksploracji interfejsu, a nastepnie niech opowiadajg, co widzg i do czego ich zdaniem
mogg stuzy¢ poszczegodlne elementy widoczne na ekranie.

Nauczyciel zbiera i porzgdkuje informacje, podsumowuje i powtarza najwazniejsze informacje.
WS$rdd nich wskazuje na:
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#SuperKoderzy / Podstawy Scratcha Scena, duszek, kostium... Poznajemy jezyk programowania Scratch!

Pierwsza zabawa

Proponujemy uczniom pierwszg, bardzo prostg animacje, w ktérej samodzielnie wybiorg tto (sceng) z biblioteki
oraz dwa lub trzy duszki. (Niezdecydowanym proponujemy podwodny $wiat, nurka i rybke).

Zalezy nam na tym, by uczniowie z zaktadki skrypty uzyli blokéw z katalogdéw: ruch, zdarzenia, kontrola i dzwiek.

Wystarczajacy jest prosty skrypt: duszek bedzie porusza sie za wskaznikiem myszy. Przyktadowe rozwigzanie
moze wyglgdac¢ nastepujgco:

zagraj dzwiek Plunge +

W trakcie pojawi sie wiele pytan. Zachecamy ucznidw do poszukiwan i wspotpracy. Jesli tylko pojawig sie pytania,
niech uczniowie prébujg znalez¢ odpowiedz. Praca w parach powinna utatwi¢ konsultacje i odkrywanie Scratcha.

Mozna takze zapyta¢ uczniow:
e W jaki sposéb uruchamia¢ program (do czego stuzy zielona flaga?)
e Jak usuwac zbedne duszki (prawy przycisk myszki i ,usun")?
e Jak zmienia¢ nazwy i wtasciwosci duszkow (klikniecie literki ,,i")?

‘ Duszek Dinosaur2 4—) x
duplikuj
Pokaz 10
eksportuj

. -

> X =71
Pokaz o €1 Rozmiar Kic,
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#SuperKoderzy / Podstawy Scratcha Scena, duszek, kostium... Poznajemy jezyk programowania Scratch!

Zaktadanie konta

Wskazowka: na tym etapie
wazne jest, by uczniowie
przechodzili przez kolejne
kroki zakladania kont pod

Informujemy uczniéw, ze mozna zapisac efekty naszej pracy i wraca¢ do nich logujac sie opicka nauczydiela i po jego
z dowolnego komputera. Konieczne jest jednak do tego utworzenie indywidualnych kont. poleceniach.
Na poczatku przypominamy o zasadach bezpiecznego poruszania sie w Internecie. Wskazéwka. warto polecié

Przypominamy, czym jest nick (login) i jakich informacji o nas nie powinien zawiera¢. Decyzje, ;‘v"::'s‘::ta':}" :::;t:;";fl:'

jakie dane nalezy uzupeni¢ pozostawiamy w gestii nauczyciela. Warto zwrdci¢ uwage, ze nie i hasto. Mozna tez rozwa-
jest wymagany adres mailowy ucznia, moze to by¢ adres rodzica lub nauczyciela. Bardzo 2y€, czy nie zrobic

klasowej ,,przechowalni”

wazne jest, by podac adres mailowy, z ktérego bedziemy mogli za chwile skorzysta¢ aktywujac 1oginéw i haset - na

konto na Scratchu. wypadek, gdyby te dane sig

zapodziaty ktéremus z
uczniow.

Dodatkowg mozliwosc¢ rejestracji daje konto nauczyciela. Jesli nie posiadamy jeszcze konta
wystarczy wejs¢ na strone: https://scratch.mit.edu/educators#teacher-accounts i zatozy¢ swoje
konto. Profil nauczyciela pozwala na zatozenie kont dla uczniéw bez podawania ich adreséw email.

Jesli juz macie konto, a chcecie zmieni¢ je na nauczycielskie, to pod adres help@scratch.mit.edu wyslij wiadomos¢,
w ktorej podacie:

- nazwe swojego konta;
- e-mail uzyty do zatozenia konta;

- miesigc i rok urodzenia podany przy zaktadaniu konta.

Po weryfikacji wasze konto zostanie rozszerzone o mozliwosci konta dla nauczycieli.

Po aktywacji konta mozemy zapisac¢ projekt (plik / zapisz teraz). Mozemy réowniez udostepni¢ nasz projekt.

- ¢) Przejdz do strony projektu

Pokazujemy uczniom, jak wyglgdajg udostepnione przez innych projekty.
W tym celu klikamy na gtéwng ikone m a nastepnie wybieramy

Korzystajgc z opcji ,szukaj" mozemy odnalez¢ gry naszych kolegéw (o ile zostaty udostepnione) i zremiksowac je.
W tym momencie warto wspomnie¢ o prawach autorskich, pozostawianiu podziekowan i komentarzy. Wszystkie
zasady dostepne sg w jezyku polskim na stronie https://scratch.mit.edu/community_guidelines.

Remiks

3. Podsumowanie i ewaluacja - 3 min.

Zachecamy uczniéw, by popracowali nad swoimi projektami w domu. Pytamy, co byto ciekawe w tym zadaniu, a
co mozna byto by zmieni¢ na nastepnych zajeciach. Pytamy, czy uczniowie sg zadowoleni z efektow swojej

pracy.

Uwagi/alternatywy:
Aktywnosci, na ktore nie wystarczyto czasu bedzie mozna przeprowadzi¢ podczas nastepnych zajec.
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