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Pozwolcie, ze przedstawie... oto Scratch Junior

Zdobywane umiejetnosci i kompetencji czyli:
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uczen wie jak uruchomic program Scratch Jr na komputerze oraz na urzadzeniu mobilnym,
potrafi odnalezé potrzebne elementy (duszka, tto, instrukcje, zmienié¢ nazwe programu itp.),
zauwaza zaleznosci pomiedzy utozonymi przez siebie skryptami, a tym co dzieje sie po
uruchomieniu programu,

potrafi znalez¢ btagd w swoim programie i poprawic skrypt,

potrafi utozy¢ prosty program wedtug pomystu wtasnego i pomystu narzuconego przez
nauczyciela,

potrafi pracowac w zespole,

wie na czym polega prawidtowa pomoc i potrafi jej udzielié,

lubi to ©

Co bedzie potrzebne do zaje¢:

e stanowisko komputerowe z zainstalowanym programem dla kazdego ucznia lub dla
pary uczniéw

lub

e urzadzenie mobilne z potrzebng aplikacjg dla kazdego ucznia lub dla pary uczniéw

Przebieg zajec:

1.

3.

Prowadzgcy zapowiada poznanie nowego superprogramu, dzieki ktéremu uczniowie bedg
mogli tworzy¢ wtasne programy.

Informuje, ze mozna z niego korzysta¢ na komputerze. Plik instalacyjny mozna pobra¢ stad:
https://ifo8000.github.io/Scratch)r-Desktop/

Mozna tez aplikacje Scratch Jr zainstalowac na swoim urzgdzeniu mobilnym (aplikacja

do pobrania w Sklepie Play).

Obie wersje w dziataniu sg takie same, rézni je tylko standardowy duszek. W wersji
komputerowej jest nim Tic, a na smartfonie czy tablecie towarzyszy nam kotek.
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Po uruchomieniu programu krdétko prezentujemy uczniom podstawowe rzeczy, takie jak:
a. dodawanie/usuwanie duszkdéw,
b. dodawanie/usuwanie tet,
¢. budowanie i uruchamianie skryptéw.


https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
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4. Po naprawde krétkich wyjasnieniach dajemy uczniom pare minut na to, aby same, metodg
prob i btedéw sprawdzity jak to dziata.

EDUKACIJI

/ FUNDACJA
@® > NOWOCZESNEJ

Pozwdlcie, ze przedstawie... oto Scratch Junior

5. Nastepnie wspdlnie tworzymy krotki program wedtug instrukcji nauczyciela.

Usuwamy standardowego duszka i z biblioteki duszkéw wybieramy ktéregos
z duszkéw , bez twarzy” (w naszym programie potrzebne beda duszki z rowerem):
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a nastepnie edytujemy grafike wybierajac aparat z przybornika po prawej stronie
i klikajac na odpowiedni kontur duszka (w tym wypadku bedzie to kontur twarzy)
wskazujemy miejsce, w ktdrym ma sie pojawic obraz z naszej kamery.
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Poprzez przeciggniecie ustawiamy duszki we wskazanym miejscu i zmieniamy ich

wielko$¢ na oczekiwang poprzez klikniecia w wyciggniety na przestrzen do uktadania

skryptéw odpowiedni bloczek (w tym wypadku ,,zmniejszanie”). Pamietamy przy tym

o wyborze duszka, ktérego rozmiar chcemy zmienié z listy duszkdw po lewej stronie:
2
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Pozwdlcie, ze przedstawie... oto Scratch Junior

File

-® oM

Po wykonaniu tej czynnosci bloczek przez przeciagniecie wraca do swojej ,,szufladki”
poniewaz w dalszej czesci programu nie bedzie nam potrzebny.

Wazne jest, aby od samego poczatku uczy¢ dzieci porzadku ©

Teraz poprzez utozenie odpowiedniego skryptu chcemy, aby nasze duszki jechaty
naprzeciw siebie, dla duszka ustawionego z lewej strony skrypt moze by¢ taki:

W tym przypadku skrypt kazdego z duszkéw uruchamiany jest poprzez nacisniecie
zielonej flagi. Poniewaz uzylismy petli zawsze (czerwony bloczek z biatymi strzatkami)
duszki bedga sobie tak jezdzity do momentu gdy wcishiemy przycisk stop (no chyba, ze
nam sie bateria w laptopie czy tablecie wczesniej wyczerpie ©):
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Pozwdlcie, ze przedstawie... oto Scratch Junior

Przycisk ,,stop” pojawi sie w miejscu zielonej flagi po uruchomieniu programu:

P D .

e Tl ] --r /4 /4 A e

— st (s - = ~ i

j—, x“l ‘A‘_—V. \ ‘ \.\.

A § | -‘ @4\ @" /4
D ) = - 4 — — —

Dzieje sie? Ok, to teraz dodajmy jakies fajne tto. Mozemy to zrobié wybierajac je
z biblioteki tet (jak na przyktadzie), ale mozna tez doda¢ tto przez zrobienie zdjecia
(analogicznie jak przy nadawaniu duszkowi wtasnej twarzy):

Biblioteke tet znajdziemy tutaj:

Teraz zmienmy nasz program tak, aby duszki gdy sie spotkaja, przywitaty sie
i umoéwity, ze pojadg gdzies razem. W tym celu musimy troche zmodyfikowa¢é
i rozbudowac ich skrypty. Na przyktad tak:
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Pozwdlcie, ze przedstawie... oto Scratch Junior

Uczniowie metodg préb i btedéw sprawdzajg jakie liczby nalezy wstawié przy
bloczkach, aby program dziatat zgodnie z naszymi oczekiwaniami.

6. Informujemy ucznidw, ze ich programy zapisywane sg automatycznie, nie musimy o tym
pamietaé. Wskazujemy natomiast w jaki sposdb mozemy zmieni¢ nazwe programu gdyby

ktos chciat to zrobic:
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7. Jesli czas pozwoli dzieci uktadajg nastepne programy wedtug wtasnego pomystu.

Uwagi do przebiegu lekcji:

Niezaleznie od tego na jakich urzadzeniach pracujemy na lekcji (komputer czy smartfon/tablet)
warto dzieciom zaprezentowac obie mozliwosci. Niektére z nich beda chciaty kontynuowacd

prace w wolnym czasie w domu. Powinny wiedzie¢ w jaki sposdb mogg korzysta¢ z programu.

Doswiadczenie pokazuje, ze podczas wprowadzania tego typu umiejetnosci komputerowych,
na wstepnym etapie pracy tatwiej jest pod wieloma wzgledami, gdy uczniowie pracujg
w parach. Zawsze we dwdjke tatwiej rozwigzac problem, nauczyciel nie jest w stanie pomac
wszystkim rownoczesnie. Poza tym dochodzi nam tu warto$¢ wzajemnej pomocy, wspotpracy

i uczenia sie od siebie.

W sieci dostepnych jest wiele tutoriali i instrukcji dotyczacych obstugi programu Scratch Jr

i programowania z jego uzyciem.



