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Chcemy pomac Ci wejsc w Swiat tworczego
programowania tak szybko, jak to mozliwe.
Dlatego zebralismy tutaj odpowiedzi na osiem
podstawowych pytan:

witamy W
przewodnik °
pworezy™

1. Co to jest Tworcze Programowanie?
2. Coto jest Scratch?

3. Co zawiera przewodnik?

4. Dla kogo jest ten przewodnik?

5. (zego potrzebujesz, aby korzystac z
przewodnika?

6. Co sktada sie na ten poradnik?

/. Jak nalezy korzystac z poradnika?

8. Skad pomyst na ten poradnik?

CO TO JEST TWORCZE PROGRAMOWANIE?

Tworcze programowanie to kreatywnos¢.

Informatyka i programowanie to
powigzane ze sobg obszary, ktére bardzo
dtugo byty wprowadzane do $wiata
mtodych ludzi jako co$ odrebnego od ich
zainteresowan i wartosci - z
wywyzszaniem technicznych detali ponad
kreatywnosc. Twdrcze programowanie
wspiera rozw0j osobisty ucznidw poprzez
taczenie programowania z twérczoscia,
wyobraznig i zainteresowaniami.

Twdrcze programowanie jest catosciowe.
Wielu mtodych ludzi ma dostep do
komputerdw, jednak korzystajg z nich jak
konsumenci, a nie tworcy. Twdrcze
programowanie podkresla wartos¢ wiedzy,
praktyki i podstawowych umiejetnosci,
potrzebnych mtodym ludziom do tworzenia
dynamicznych i interaktywnych projektow,
ktdre dajg duzo radosci podczas procesu
uczenia sie.

Tworcze programowanie to
programowanie. Zaangazowanie mtodych
ludzi w tworzenie programistycznych
skryptow, przygotowuje do czegos$ wiecej
niz petnienie w przysztosci roli programisty
czy inzyniera. Wspiera ich jako
programistycznych myslicieli “computional
thinkers” - indywidualistow, ktorzy
potrafig tworzy¢ koncepcje i projekty
programistyczne, obejmujace wszystkie
aspekty ich zycia, taczac rézne dyscypliny
oraz konteksty.



CO TO JEST SCRATCH?

Istnieje duzo rdznych narzedzi, ktérych mozna
uzy¢ do tworczego programowania. W tym
poradniku korzystamy ze Scratcha, ktory jest
darmowym jezykiem programowania
dostepnym na stronie http://scratch.mit.edu.
W Scratchu mozna tworzyc réznorodne i
interaktywne projekty - animacje, historie, gry
oraz wiele innych. Mozna dzielic sie projektami
ze spotecznoscig online. Od maja 2007 setki
tysiecy ludzi na catym Swiecie stworzyto ponad
6 miliondw projektow.

CO ZAWIERA PRZEWODNIK?

Przewodnik jest zbiorem pomystow, strategii i aktywnosci, ktdre wprowadzajg do twdrczego programowania z
wykorzystaniem jezyka programowania Scratch. Aktywnosci zostaty zaprojektowane tak, aby wspierac rozwoj i
biegtos¢ w tworczym programowaniu oraz mysleniu komputacyjnym. Te aktywnos$ci wspieraja takze poznawanie
kluczowych w programowaniu koncepcji (sekwencji, petli, rownolegtosci, zdarzen, warunkow, wyrazen, danych)
oraz kluczowych praktyk myslenia komputacyjnego (ekspertymentowanie i iterarcje, testowanie i debugowanie,
ponowne korzystanie, remiksowanie, abstrahowanie oraz modularyzacje). Jesli chcesz wiedzie¢ wiecej na temat
mys$lenia komputacyjnego (jak je rozwija¢ u ucznibw) - skorzystaj z zasobow pod adresem:
http://scratched.gse.harvard.edu/ct

Zainspirowani kontrukcjonizmem jako podejSciem do procesu nauczania - uczenia sie, opracowalismy aktywnosci,
ktore kierujq sie ponizszymi zasadami:

ZASADA #1: ZASADA #2: ZASADA #3: ZASADA #4:

TWORZENIE PERSONALIZACJA . DZIELENIE SIE REFLEKSJA

Zapewnij uczniom mozliwo$¢ Zapewnij uczniom Zapewnij uczniom Zapewnij uczniom
angazowania sie w mozliwo$¢ angazowania mozliwo$¢ angazowania sie mozliwos¢ dokonywania
projektowanie i tworzenie,a  sie w dziatania, ktére maja w interakcje z innymi w roli obserwacji i formutowania
nie tylko w stuchanie, osobiste znaczenie i s3 dla obserwatorow, trenerow przemyslen na temat
obserwowanie i odtwarzanie. nich istotne. i wspottworcow. doswiadczen tworczego

) procesu.


http://scratched.gse.harvard.edu/ct
http://scratch.mit.edu

DLA KOGO JEST PRZEWODNIK?

4 ze
Nieistotne jest, jakie masz doswiadczenie. TW O‘C

Przewodnik zostat zaprojektowany dla szerokiego amo-

grona uczacych sie i edukatoréw. Ponizej p"og‘

przedstawiamy kilka grup odbiorcow poradnika

oraz spos6b jego wykorzystania. Wa“"e .‘es‘t

NAUCZYCIELE
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i Scratch jest uzywany w tysigcach klas podstawowych, gimnazjow i
i licedw na catym $wiecie. Przewodnik moze by¢ uzywany w catosci
i jako program kétka informatycznego lub w czesciach, jako
i element zajec lekcyjnych.. Wielu nauczycieli wprowadza kreatywne
I programowanie jako zajecia pozalekcyjne lub wykorzystuje
i niektore cwiczenia jako inspiracje do pracy z uczniami na lekcjach.

WYKLADOWCY

Scratch moze stuzy¢ jako wprowadzenie do podstawowych pojec
programowania, po ktdrym czesto nastepuje przejscie do bardziej
tradycyjnych jezykdw programowania na kursach informatycznych.
Na przyktad kurs CS50 na Uniwersytecie Harvarda wykorzystuje
Scratcha, jako wprowadzenie do programowania przed przejsciem
na jezyk programowania C. Cwiczenia byty rowniez realizowane na
uczelni jako czes¢ kurséw edukacyjnych, plastycznych i

1 Oprdcz formalnych srodowisk uczenia sie, takich jak szkoty, Scratch
i jest uzywany w nieformalnych przestrzeniach edukacyjnych,

E chociazby w muzeach i bibliotekach. Niezaleznie od tego, czy s3 to
! zorganizowane zajecia warsztatowe, czy przestrzen do zabawy,

i takie nieformalne Srodowiska edukacyjne sg idealne do

poznawania twdrczego programowania, gdyz pozbawione s3 medialnych.
niektorych ograniczen obecnych w tradycyjnych szkotach. .,
RODZICE UCZNIOWIE

W ciggu ostatnich siedmiu lat od premiery Scratcha mtodzi
uczniowie byli petnymi pasji zwolennikami kreatywnego
programowania w réznych sytuacjach. Od wprowadzenia rodzicéw
i nauczycieli w programowanie, po tworzenie mozliwosci uczenia
sie dla ich rdwiesnikow, kreatywne programowanie moze byc¢
czyms, co jest wykonywane z nimi lub przez nich, a nie tylko dla

Rodzice mogg korzystac z przewodnika na wiele réznych
sposobow. Od organizowania zaje¢ w domu, przez zaktadanie
kreatywnych klubéw programowania w szkole, po prowadzenie
warsztatow w lokalnych osrodkach kultury. Rodzice s3 zachecani
do wspierania swoich dzieci poprzez wspdlne doswiadczanie
kreatywnego programowania.

CZEGO POTRZEBUJESZ, ABY KORZYSTAC Z PRZEWODNIKA?

Oprdcz czasu i otwartosci na przygode, wazne zasoby obejmuja:

+ Komputery z gtosnikami (i opcjonalnie z mikrofonami oraz kamerami internetowymi): do dziatan projektowych,

+ Potaczenie sieciowe: do taczenia sie ze Scratchem w trybie online (jesli Twoje srodowisko nie oferuje potaczenia
sieciowego, dostepna jest wersja Scratcha do pobrania i zainstalowania na komputerze lub urzadzeniu mobilnym),

+ Projektor lub tablica interaktywna z gtosnikami: do udostepniania projektow i prezentacji,

+ Notatnik (fizyczny lub cyfrowy): do dokumentowania, szkicowania i burzy mozgow, pomystow oraz planow.




CO ZAWIERA PRZEWODNIK?

Tworz interaktywne Swiaty poprzez projektowanie i

i Przewodnik Jest pod2|elony na siedem E E prezentowanie historii. Zacznij od tworzenia postaci,
i rozdziatow - od pierwszych zajec bedacych i = programowania dialogow, a nastepnie umieszczania
+ wprowadzeniem, do ostatnich zaje¢ opartych G tych postaci i rozmow w scenerii zmieniajacych sig
'\ na projekcie tzw. hackathonu. Kazdy z | tet. Potacz duszk, rozmowy i sceny w wigkszy
| O, .. ) ., ! projekt, ktory bedzie przekazywany innym tworcom
i rozdziatow ObEJmUJe ZdzWyCza) szesc i w celu dalszego rozwoju i by¢ moze zmiany
 aktywnosci. ! koncepcji pierwotnej projektul
= Przygotuj sie do zaje¢ tworczego programowania, Wykorzystaj elementy mechaniki gier, takie jak
§ sprawdzajac mozliwosci i konfigurujac infrastrukture punkty i poziomy oraz kluczowe koncepcje
g techniczng (np. tworzenie kont Scratcha, = programistyczne, takie jak zmienne, operatory i
= prowadzenie dziennikow projektowych) i spoteczng : warunki. Przyjrzyj sie swoim ulubionym grom. Rea
= (np. tworzenie grup dyskusyjnych). Pozwdl sobie na nowe pomysty i ¢wicz projektowanie gier,
pierwsze do$wiadczenie w Scratchu, w ktdrym cos$ wdrazajac (i rozszerzajac) klasyczne gry, takie jak
,Zaskakujacego” przydarzy sie duszkowi. Arkanoid.
w Zapoznaj sie z koncepcja sekwencji, wykonujac serie Przed ostatnim rozdziatem poswiec chwile na
§ ¢wiczen, zawierajacych rézne propozycje - od powrdt do pracy z poprzednimi aktywnosciami.
g samouczka krok po kroku, przez kreatywne Sprébuj nowych rozwiazan, siegnij po
S5 wyzwanie z wykorzystaniem ograniczonej liczby zaawansowane funkcje oraz debugowanie kolejnych
B bloczkow, po samodzielng prace podczas tworzenia wyzwan.
projektu o sobie.
i Baw sie grafika i dzwiekiem podczas aktywnosci "9 Wprowadz w zycie wszystkie koncepcje i funkcje
(=]
= zwigzanych z animacja, sztukg i muzyka. Odkryj, jak = Scratcha, projektujac oraz rozwijajac wtasny projekt
=3 Scratch korzysta z multimedialnych zasobéw oraz 3 w powtarzalnych cyklach planowania, tworzenia i
N kluczowych koncepcji takich jak petla, zdarzenia i i udostepniania.

rownolegtosci. Stworz wtasny zespot muzyczny,
projektujac animowane duszki i tworzac teledysk do
ulubionej piosenki.

W przewodniku opisano strategie oceniania. Nasze podejscie do oceniania jest zorientowane na proces, ze szczegolnym i
uwzglednieniem stwarzania uczniom mozliwosci mowienia o wtasnych (i cudzych) projektach oraz praktykach. Istnieje wiele |
form zbierania danych, w przewodniku zaproponowano nastepujace:
- prowadzenie rozmdw z uczniami na temat ich projektéw, nagranych za pomocg dzwieku, wideo lub tekstu, i
- tworzenie bazy projektow, :
- prowadzenie dziennikdw projektowych. .

Ocenianie postrzegamy jako proces realizowany wspolnie z uczniami, dzieki czemu pomagamy im zrozumiec to, co juz wiedzg i
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JAK UZYWAC PRZEWODNIKA?

Zachecamy do korzystania z tego przewodnika do
projektowania swoich dziatan. Uwazamy, ze bez
wzgledu na Twoje wczesniejsze doswiadczenie lub
wiedze, kazdy nauczyciel ma swoj wktad w tworcze
programowanie. Chcielibysmy dowiedzie¢ sie, co
robisz, dlatego zachecamy do dokumentowania i
dzielenia sie swoimi doswiadczeniami z nami oraz
innymi nauczycielami  za  posrednictwem
spotecznosci ScratchEd pod adresem:

, RN . http://scratched.gse.harvard.edu

/ N
/ WYBIERZ © ! Publikujemy ten przewodnik na licencji Creative
I WLASN A ! ' Commons  Attribution-ShareAlike, co  oznacza, i
\ , . 1 ze mozesz catkowicie swobodnie uzywac, zmieniac i
\ SC'EZKE' /I : udostepniac te prace, o ile zadbasz o odpowiednie |
\\ 7/ | uznanie praw autorskich i udostepnisz innym prace i
Sae-7 \ pochodne. !

KTO PRZYGOTOWAL PRZEWODNIK?

Ten przewodnik zostat opracowany przez cztonkow zespotu badawczego ScratchEd z Harvard Graduate School of Education -
Christana Balcha, Michelle Chung i Karen Brennan. Jeff Hawson zapewnit wsparcie przy montazu - swoim niewyczerpanym
entuzjazmem.

Tres¢ przewodnika opiera sie na poprzedniej wersji podrecznika Creative Computing Guide (wydanego w 2011 r.) oraz na
Creative Computing Online Workshop (udostepnionym w 2013 r.). Byto to mozliwe dzieki wsparciu National Science
Foundation w ramach grantu DRL-1019396, programu Google CS4HS i Fundacji Code-to-Learn.

Jestesmy niezmiernie wdzieczni za licznych edukatordw, ktorzy korzystali z poprzedniej wersji tego przewodnika i uczestniczyli
w warsztatach. W szczegolnosci chcieliby$my podziekowac nauczycielom, ktérzy obszernie przetestowali pierwszy przewodnik
(Russell Clough, Judy Hoffman, Kara Kestner, Alvin Kroon, Melissa Nordmann i Tyson Spraul) oraz nauczycielom, ktorzy
obszernie przejrzeli obecny przewodnik (Ingrid Gustafson, Megan Haddadi, Keledy Kenkel, Adam Scharfenberger i LeeAnn
Wells).

Bardzo cenimy rowniez naszych wspotpracownikéw. Chcielibysmy podziekowa¢ Wendy Martin, Francisco Cervantes i Billowi
Tally z Education Development Center’s Center for Children & Technology oraz Mitchowi Resnickowi z MIT Media Lab za ich
ogromny wktad w rozwdj struktury i zasobéw myslenia komputerowego. Chcielibysmy podziekowa¢ wielu niesamowitym
stazystom Harvard Graduate School of Education, ktorzy przyczynili sie do rozwoju przewodnika w ciggu ostatnich kilku lat od
pierwszej wersji w 2011 roku, w tym Vanity Gee, Vanessa Gennarelli, Mylo Lam, Tomoko Matsukawa, Aaron Morris, Matthew
Ong, Roshanak Razavi, Mary Jo Madda, Eric Schilling i Elizabeth Woodbury.


http://scratched.gse.harvard.edu




ROZDZIAL O
PIERWSZE KROKI
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ROZDZIAL O

WPROWADZENIE

Kiedy udostepnilismy szkic tego przewodnika
nauczycielom, poczatkowa reakcja byta taka:
,Rodziat 0717 Dlaczego 07~

StworzylisSmy rozdziat wstepny po to, aby
wspierat Cie w tworzeniu Srodowiska tworczego
programowania dzieki kreatywnosci,
personalizacji, dzieleniu sie i refleksji. Nasza
ambicjg jest wspieranie tego typu kultury
uczenia sie, co jest widoczne w catym
przewodniku.

Tworcze  programowanie  ma  wymiar
intelektualny, poniewaz angazuje w zestaw
pojeC i praktyk programowania. Ma wymiar
fizyczny, zachecajac do interakcji z innymi przez
odpowiednie rozmieszczenie biurek, krzeset i
komputeréw. A co najwazniejsze, ma wymiar

psychologiczny, bo pielegnuje  poczucie

PEWNOSCi i Sprawczosci.

CELE

Uczniowie:

+ zapoznajq sie z koncepcja programowania w kontekscie
jezyka Scratch,

+ s3 w stanie wyobrazic sobie, ze sami programujg w oparciu
o0 Scratcha,

+ zapoznajq sie z zasobami, ktdre bedg wspieraty ich proces
programowania,

+ przygotuja sie do tworzenia projektow Scratch poprzez
zaktadanie kont, eksploracje studia Scratch,

+ utworza dzienniki projektowe.
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St OWA KLUCZOWE, POJECIA | PRAKTYKI

edytor profili,

strona projektu,

studio,

informacja zwrotna,
czerwony, zotty, zielony.

+ o+ o+ o+ o+

UWAGI

Upewnij sie, ze komputery majg dostep do witryny Scratch.
Nie masz dostepu do internetu? Wersja offline Scratcha jest
dostepna do pobrania: https;//scratch.mit.edu/download


https://scratch.mit.edu/download

WYBIERZ SWOJA WLASNA PRZYGODE

Gotowy, zeby zacza¢? Ten rozdziat jest przeznaczony dla
tych, ktorzy sg nowicjuszami w Scratchu. Od odkrywania
inspirujgcych projektow, przez tworzenie konta Scratch, po
pierwsze doswiadczenie w pracy z edytorem projektow
Scratch, kazde ¢wiczenie ma na celu poprowadzic Ciebie i
Twoich ucznidw przez pierwszy etap pracy ze Scratchem.
W kazdej jednostce mozna samodzielnie wybrac
aktywnosci. Zachecamy do eksperymentowania przy
wyborze zajec i ich kolejnosci. Bedziemy zapraszac Cie do
roznych dziatan. Wybierz wtasng droge, taczac i
dopasowuj3c je w sposab, ktory jest najblizszy Tobie i
uczniom, z ktérymi pracujesz.

Nie wiesz, od czego zaczac? Aby uzyskac wiecej wsparcia,
zapozna;j sie z przyktadowa sciezkg podang ponize;j.

MOZLIWA SCIEZKA

l— SESJA1 —l 17 SESJA 2 —l

STUDIO INFORMACJIA
W SCRATCHU ZWROTNA

PROWADZENI KONTO DZIENNIK
W SCRATCHU PROJEKTOWY

Obejrzyj film o Skonfiguruj Utworz dziennik Czy potrafisz Dowiedz sig, jak Zbieraj sie w
Scratchu i konto Scratch, projektu, aby zmusic kota stworzy¢ studio i matych grupach
wyobraz sobie, aby zapisywac i zapisywac Scratch do dodat do niego rowiesniczych,
€0 mozna udostepniac notatki i zrobienia czego$ . aby przekazywac
i ) . ) . projekt . ,
stworzy¢ dzieki swoje projekty. refleksje na zaskakujacego? i otrzymywac
niemu. temat procesu informacje
projektowania. zwrotne.
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WPROWADZENIE

@ SUGEROWANY CZAS
5-15 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI

+ CELE

+ Wykonujac to cwiczenie, uczniowie:

| + poznaja jezyk programistyczny Scratch na
podstawie filmu wprowadzajacego i

i przyktadowych projektow,

» + beda w stanie zaplanowac tworzenie wasnych
projektow w Scratchu.

U Zapytaj uczniow o ich doswiadczenia zwigzane z
komputerami.

i U Zapoznaj uczniéw z kreatywnym programowaniem, w i
1 ktorym wykorzystywany jest jezyk Scratch. Pokaz film :
| 0 Scratchu i kilka przyktadowych projektow, ktore
moga zainspirowac Twoich uczniow. Wyjasnij, ze w
cigqu kilku nastepnych zaje¢ bedg tworzy¢ wtasne
1 projekty za pomocg Scratcha.
+ O Co stworzysz? Popro$ uczniéw, aby zaplanowali, jakie
i projekty chca tworzy¢ w Scratchu.

_________________________________________________

UWAGI

_______________________________________________

[ projektor w celu pokazania filmu wprowadzajacego
i (opcjonalnie)

. U film wprowadzajacy:

i http://vimeo.com/65583694

http://youtu.be/-SjuiawRMU4
U przyktadowe studio Scratch:
https://scratch.mit.edu/studios/410096/proje

+ W jaki sposob ludzie komunikuja sie z komputerami?
Jakie sg sposoby interakcji z komputerami?
+ Ktore z tych sposobow wyzwalajg kreatywnosc?

e

OCENA PRACY UCZNIOW

+ (zy uczniowie majg pomysty na swoje projekty? Jesli
nie, sprobuj pokazac szeroka game projektow, aby

+ Jesli nie masz internetu, przed zajeciami pobierz filmik
wprowadzajacy ze strony Vimeo:
http://vimeo.com/65583694

+ Zamiast pisac odpowiedzi na postawione pytania,
zachecaj uczniow do kreatywnosci. Niech tworzg
rysunkowe odpowiedzi. (np. ,Narysuj rézne sposoby
interakcji z komputerami”)
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KONTO
W SCRATCHU

@ SUGEROWANY CZAS
5-15 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI

' CELE
' Wykonujac to cwiczenie, uczniowie:

1+ stworza konto w Scratchu,

| *+ Zapoznaja sig ze spotecznoscia Scratcha i oraz
i zasadami w niej panujacymi.

ZASOBY

U Konta online w Scratchu wymagajq adresu e-mail. Jesli
uczniowie nie mogg podac osobistego lub szkolnego
adresu e-mail, mozna uzyc adresu e-mail nauczyciela
lub rodzica / opiekuna. Zaplanuj z wyprzedzeniem,
jesli konieczne bedzie zebranie zgdd rodzicéw na
zatozenie konta internetowego.

U Pomoz uczniom przejs¢ do witryny Scratch pod
adresem http://scratch.mit.edu i kliknij ,Dotacz do
Scratch”, aby rozpoczac tworzenie konta Scratch.
Mozesz przygotowac dla ucznidw karte pomocniczg
“KONTO W SCRATCHU". Daj uczniom czas na
zarejestrowanie sie, zaktualizowanie strony profilu
Scratch i poznanie spotecznosci online. Zachec ich do
prze¢wiczenia logowania i wylogowywania sie ze
swoich kont.

U Aby utatwic¢ uczniom znajdowanie i sledzenie profili
Scratch, rozwaz utworzenie listy nazw uzytkownikow.

U Przeanalizuj wytyczne dla spotecznosci Scratch i omow
z uczniami petne szacunku i konstruktywne
zachowanie. Sprawdz, jak zgtaszac nieodpowiednie
posty w witrynie.

| QO Konto w Scratchu - instrukcja dla ucznia
+ 1 Wytyczne dla spotecznosci Scratch !
i http://scratch.mit.edu/community_guidelines

_______________________________________________

+ Jak brzmi Twoja nazwa uzytkownika?
+ Jak brzmi podpowiedz do Twojego hasta?

i + (Czy uczniowie byli w stanie samodzielnie utworzy¢ i
' konta Scratch oraz zalogowac sie i wylogowac ze |
1 strony internetowej Scratch? !

UWAGI WLASNE

+ Nauczyciele mogg preferowac podanie swojego adresu
e-mail lub utworzenie adresu e-mail klasy, poniewaz
powiadomienia o niewtasciwym zachowaniu na stronie
Scratch bedg wysytane na adres e-mail zarejestrowany
na koncie.

+ Sprawdz, czy uczniowie majg juz konto online.

+ Aby pamietac hasta przy jednoczesnym zachowaniu
prywatnosci, popros$ uczniow o zapisanie nazwy
uzytkownika i hasta w zapieczetowanych kopertach,
ktdre bedg przechowywane w bezpiecznym miejscu w
klasie.
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http://scratch.mit.edu
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KONTO W SCRATCHU

JESTES NOWY? ZACZNIJ OD
STWORZENIA KONTA W SCRATCHU!

___________________________________

Bedziesz potrzebowac konta, aby tworzy¢
i zapisywac swoje projekty, a takze
dzielic sie nimi z innymi uzytkownikami.
Ponizsze kroki pomoga Ci stworzyc
wiasny profil i spersonalizowac go
wedtug wtasnych potrzeb.

ZACZNI TAK

QO Otworz przegladarke i wpisz adres strony:
http://scratch.mit.edu

O Na stronie gtownej, w gornym pasku po prawej
stronie kliknij “Dotgcz do Scratch”.

U Wypetnij pola w kolejnych kartach
pojawiajacych sie na ekranie.


http://scratch.mit.edu

DZIENNIK
PROJEKTOWY

@ SUGEROWANY CZAS
5-15 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI

_____________________________________________

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

celu dokumentowania procesu projektowania i
refleksji.

' + zatoza spersonalizowany dziennik projektowy w

ZASOBY

U Zapoznaj uczniow z ideg dziennika projektowego:
papierowego lub cyfrowego, w ktérym bedg mogli
przeprowadzac burze mozgow i dzielic sie osobistymi
refleksjami, podobnie jak w dzienniku lub pamietniku.
Wyjasnij, ze bedg proszeni o aktualizacje swoich
dziennikdw projektowych podczas przygod z
programowaniem w Scratchu, zachec ich tez do
dodawania wpiséw do swoich dziennikow w
dowolnym momencie podczas projektowania, dzieki
czemu utrwalg pomysty, inspiracje, notatki, szkice,
pytania, frustracje, sukcesy itp.

Ul Przejrzyj przyktadowe dzienniki projektowe, aby
zdecydowac, jaki rodzaj dziennika (papierowy lub
cyfrowy) bedzie pasowat najlepiej dla Twoich uczniow.
Daj uczniom czas na rozpoczecie i personalizacje
swoich dziennikéw projektowych.

U Popros ucznidw, aby utworzyli swoj pierwszy wpis w
dzienniku projektu, odpowiadajac na pytania po
prawej stronie.

U Zache¢ wuczniow do dzielenia sie zawartoscig
dziennikdw projektowych i wstepnymi refleksjami.

a

a

przyktadowe dzienniki
http://bit.ly/designjournal-paper
http://bit.ly/design-journal-digital
http://bit.ly/designjournal-blog

materiaty papiernicze (do dziennika papierowego)

+

1
1
|
[
1
1
1
1

_______________________________________________

Jak opisatbys Scratcha przyjacielowi?
Opisz lub narysuj pomysty na trzy rézne projekty
Scratch, ktdre chciatbys stworzyc.

+

+

Co odpowiedzi udzielone w ramach wstepnych
refleksji mowig o rodzajach projektow, ktore
uczniowie chcieliby zrealizowac?

Ktore rozdziaty tego przewodnika moga
zainteresowac poszczegolnych uczniow?

+ Podczas roznych dziatan z przewodnikiem wspomagaj
dyskusje w grupach, korzystajac z pytan do refleksji.

+ Zdecyduij, czy dzienniki projektowe powinny byc¢
prywatne czy publiczne. Na przyktad informacje
zwrotne mozna przekazywac indywidualnie lub
pozwoli¢ uczniom zostawia¢ komentarze dla
rowiesnikow we wspolnych dziennikach. Rozwaz
zalety i wady kazdej opcji.
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NIESPODZIANKA

@ SUGEROWANY CZAS
5-15 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI

CELE:

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

+ wezmga udziat w odkrywczym i praktycznym
doswiadczeniu ze Scratchem.

ZASOBY

4 Pomoz uczniom otworzy¢ edytor projektow w
Scratchu, przechodzac do witryny pod adresem
http://scratch.mit.edu, logujac sie na konta Scratcha, a
nastepnie klikajac ,Stworz” u gory strony. Mozesz
przygotowac karte pomocniczg dla uczniow
“Niespodzianka” i Karty Scratchowe, aby wesprzec ich
podczas pracy.

Q Daj uczniom 10 minut na zapoznanie sie z interfejsem
Scratcha w dowolny sposob. Zachec ucznidw, mowiac:
“Macie 10 minut na to, aby kotu Scratchowi przytrafito
sie co$ zaskakujacego” albo “Eksploruj Scratcha przez
10 minut. Co ciekawego odkryjesz?” Zachec ucznidw
do wspotpracy, niech udzielajg sobie wzajemnie
pomocy i dzielg sie tym odkryciami.

U Popro$ 3 lub 4 ochotnikéw o podzielenie sie z cata
grupa jedng odkrytg rzecza. Mozesz tez zaproponowac
uczniom kilka wyzwan:

- Czy ktos z was odkryt, jak dodac¢ dzwiek?

- Czy kto$ z was wie, jak mozna zmienic tto?

- Czy ktos z was wie, jak mozna pomdc sobie z
bloczkami?

' 0 Niespodzianka- instrukcja dla ucznia
+ U Karty Scratchowe
i https://scratch.mit.edu/info/cards/

+ Co odkrytes?
P Jakie odkrycie chciatbys$ pogtebic? Czego chciatby$
' siejeszcze dowiedzie¢?

r Czy uczniowie wiedza, jak stworzy¢ nowy projekt?
' + (zy uczniowie rozumiejg podstawowy mechanizm
' taczenia bloczkow w Scratchu?

UWAGI WLASNE

+ Gtéwnym celem tego dziatania jest rozpoczecie
budowy kultury wspdtpracy réwiesniczej, swobodnego
dziatania i odkrywania.

+ Qczekuje sie, ze uczniowie (i ich nauczyciele!) nie
dowiedzg sie wszystkiego z wyprzedzeniem - a
srodowisko stanie sie przestrzenia, w ktorej wszyscy
ucza sie razem.
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NIESPODZIANKA

_________________________________

CZY MOZESZ SPRAWIC, ABY KOT
ZROBIL COS NIEOCZEKIWANEGO?

W tym ¢wiczeniu stworzysz nowy projekt
w Scratchu i odkryjesz jego rdzne bloki,
dzieki ktorym kot zrobi co$
zaskakujacego!

Co stworzysz?

ZACZNI TAK

Q Idz do strony: http://scratch.mit.edu

U Zaloguj sie na swoje konto.

Q Kliknij przycisk “Stworz”, ktory znajduije sie na
niebieskim pasku, w lewym gérnym rogu strony.

O Czas na zwiedzanie! Klikaj w rozne czesci
interfejsu Scratcha, aby zobaczyc, co sie stanie.

U Baw sie roznymi bloczkami! Przeciagnij i upus¢
bloki na obszar roboczy. Eksperymentuj, klikajac
kazdy blok, aby sprawdzic, jaka wywotuje
reakcje. Sprobuj potgczyc ze sobg bloki.


http://scratch.mit.edu

STUDIO we '

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

W SCRATCHU L beda umieli dodac projekt do studia,
\ + beda umieli dodawac komentarze do innych
1 projektow Scratch.

< :> SUGEROWANYCzAS T T TTTTTTTTTTTTTomoTom T T
5-15 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

Q) Studio w Scratchu - instrukcja dla ucznia
+ 1 Studio Suprise :
| http://scratch.mit.edu/studios/460431

Q) Studio to jeden ze sposobdw na gromadzenie i
organizacje projektow online w Scratchu. W tej
aktywnosci pomozesz uczniom zrozumiec, czym s3
studia i jak dodawac do nich projekty. Mozesz tez
przygotowac i udostepnic uczniom materiaty na ten
temat.

+ Do czego stuzy studio w Scratchu?
+ (o interesujacego lub inspirujgcego odkrytes w

U Popros uczniéw o zalogowanie sie na konto na stronie i !
\ przegladanych projektach?

internetowej Scratcha. Pomoéz uczniom znalez¢ studio
Scratch Surprise lub studio klasowe, ktdre utworzytes.
Nastepnie pozwol im udostepnic odkryte projekty ze
studia Scratch Surprise, dodajac je do klasowego
studia.

+ Jakie komentarze napisates?
+ (o toznaczy “dobra” informacja zwrotna?

U Zachec uczniow do odkrywania projektow w studiu.
Zapros ich do dodawania komentarzy na stronie
jednego lub dwach projektow, ktore szczegdlnie ich
zainteresowaty lub zainspirowaty. Rozpocznij dyskusje
w grupach dotyczacg udzielania wspierajacych
komentarzy i celowej informacji zwrotnej.

+ (zy uczniowie z sukcesem dodali swoje projekty do
studia?

+ (zy uczniowie napisali wartosciowe komentarze na
temat wybranych projektow?

U Popros uczniow, aby zastanowili sie nad swoimi
dziataniami, wypetniajac dziennik projektowy lub

+ Stworz wiasne studio Lub studia, aby gromadzi¢ prace
uczniow. Zacznij zajecia ze studiem Scratch Suprise,
bedac zalogowanym na swoim koncie. Przekaz
uczniom link do tego studia. Stworz studio, ktére
bedzie gromadzi¢ wszystkie projekty uczniow lub
osobne studia dla poszczegolnych projektéw w ramach
cyklu zajec.
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STUDIO W SCRATCHU

NAUCZ SIE, JAK DODAC PROJEKT DO
SCRATCHOWEGO STUDIA ONLINE!

Studio to kolekcja projektow Scratch.
Postepuj zgodnie z ponizszymi krokami, aby
dodac program Niespodzianka do studia
Scratch Suprise na stronie Scratcha.

ZACZNI TAK

U Przejdz do studia, klikajac link:
http://scratch.mit.edu/studios/460431

U Zaloguj sie na swoje konto.

U Kliknij “Dodaj Projekty”, a na dole strony
zobaczysz wtasne, ulubione oraz ostatnio
przegladane projekty.

U Wybierz jeden projekt i poprzez klikniecie
“Add+”, dodaj go do studia.


http://scratch.mit.edu/studios/460431

INFORMACJA
ZWROTNA®

SUGEROWANY CZAS
15-30 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI

i CELE

 Wykonujac to Cwiczenie, uczniowie:

| + podzielg sie na mate grupy dyskusyjne, bedg

i przekazywac i uzyskiwac informacje zwrotne na
1 temat pomystow projektowych i procesu

i twdrczego.

ZASOBY

U Przedstaw uczniom idee grup dyskusyjnych, ktdre
dzielg sie pomystami i projektami, aby uzyskac
informacje zwrotne oraz sugestie dotyczace dalszego
rozwoju.

U Mozesz przygotowac karte pracy, aby pomadc uczniom
W Wyrazaniu opinii.

U Podziel uczniow na mniejsze, 3-4 osobowe zespoty.

U Popro$ uczniow, aby po kolei dzielili sie swoimi
pomystami, szkicami Lub prototypami, na przyktad
projektami Niespodzianka.

U Pozwol uczniom zebrac opinie, proszac cztonkow ich
grupy o odpowiedzi na pytania (kolumna czerwona,
z0tta, zielona) z wykorzystaniem karty pracy. Zachec
uczniow, aby zapisywali inne notatki, opinie i sugestie
w swoich dziennikach projektowych.

UWAGI

_______________________________________________

+ CZERWONY: Co tu nie dziata, co moze zostac

i ulepszone?

P+ ZOLTY: Co jest mylace lub moze by¢ zrobione
' inaczej?

i+ ZIELONY: Ktora rzecz, funkcja dziata naprawde
+ dobrze i podoba Ci sie w projekcie?

+ (zy wszyscy uczniowie mieli okazje podzielic sie
swojq pracg i uzyskac informacje zwrotne?

UWAGI WLASNE

+ Warto mie¢ dedykowang grupe wspdtpracownikow,
ktorzy beda wspierac i przekazywac informacje
zwrotne na temat realizacji projektow. Zapewnij
uczniom mozliwos¢ kontynuowania spotkan z ich
zespotami w trakcie rozdziatow 1-6.
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INFORMACJA ZWROTNA

| INFORMACIA ZWROTNA DLA: |
\ TYTUL PROJEKTU: i
[CZERWONA] [ZOLTA] [ZIELONA]
INFORMACJA

ZWROTNA OD:

Co tu nie dziata, co moze zostac
ulepszone?

Co jest mylace lub moze byc zrobione
inaczej?

Ktdra rzecz, funkcja dziata naprawde
dobrze i podoba Ci sie w projekcie?

ELEMENTY PROJEKTU, KTORE MOGA BYC POMOCNE W MYSLENIU NAD INFORMACJA ZWROTNA:

+ Przejrzystos¢: Czy zrozumiates, na czym ma polegac projekt?
+ Funkcje: Jakie funkcje ma projekt? Czy projekt dziata zgodnie z oczekiwaniami?
+ Odwotanie: Czy projekt jest “wciggajacy”? Czy jest interaktywny, oryginalny, zabawny lub interesujacy ?
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ROZDZIAL 1
WPROWADZENIE

“WIELKA IDEA”

Wielu nauczycieli, z ktérymi wspotpracowalismy przez lata, LemmTTTTTTTTT -~

zmaga sie z dwoma pytaniami, kiedy rozpoczynaja tworcze el sl
programowanie: ,Jaki jest najlepszy sposob, aby pomac N
uczniom zaczac?” i ,Co ja, jako nauczyciel, musze wiedzie¢?”
Inspiracja do zastanowienia sie nad tymi pytaniami sg teksty
Seymoura Paperta (znanego matematyka, pedagoga, ktory , Kiedy ziecky i
miat duzy wptyw na rozwoj Scratcha poprzez jezyk / dz"efko Zapytato Cko | auczycig N
programowania Logo). ; e Wiesz, jak to C2y mas g myp COWalj rg, \
Jeszcze to napr' awic¢?” Dziecy, - 26 Naprayq,
W odniesieniu do pierwszego pytania zwykle zajmowane s3 ! auczyc i Powie ie¢ ale ! ledziap \
dwa skrajne stanowiska. Albo uczniowie muszg zostac :' dtychs, 2aangaz iw plr)o Ze o [
poinformowani, co maja robi¢ i powinni otrzyma¢ pomoc w | Poka; ra' przyk{OI adaw, !
usystematyzowaniu doswiadczen, albo uczniowie musza \ Zlataniy Uzie e ray 9 jest istop, !
zostac catkowicie sami, aby samodzielnie odkrywac i | WSPdtprac, jest f.t 0ra ty c}z/ 0 Udzjay /
prowadzi¢ badania. Papert, byt zwolennikiem pogladu, ze fasads; nje Tkeja ameas Wiedzac, ;
mtodzi uczniowie powinni dziatac jako rzecznicy i badacze (Papert 1980, 5 213 Wiozye Gw, '€ Moze py
wtasnego myslenia oraz uczenia sie, zachecat nauczycieli do b > 115) 90rne ramy,
poszukiwania rownowagi miedzy nauczaniem a uczeniem /
sie. W catym przewodniku proponujemy takg strukture
aktywnosci, aby zapewni¢ wyzej opisang rownowage. S
Jesli chodzi o drugie pytanie, nauczyciele czasami martwig JRRREEEREE o
sie, ze nie ,wiedza” wystarczajgco duzo o Scratchu, by mdc
pomagac innym. Zachecamy do szerszego spojrzenia na to,
co to znaczy ,znac” Scratcha. Nie musisz wiedzie¢ SLOWA KLUCZOWE, POJECIA | PRAKTYKI
wszystkiego o interfejsie Scratcha ani o tym, jak rozwigzac + okno
kazdy problem napotkany przez ucznia. Ale, jak zauwazyt + eksperymentowaniei  + ruch wskazéwek
Papert, nauczyciele moga stuzy¢ jako przewodnicy iterowanie fowyglada oy remis
poznawczy, zadajac pytania i pomagajac roztozy¢ problemy : teitowarye | debugowanie EZW'_Qk + interaktywny
na mniejsze i mozliwe do rozwigzania czesci. . (Siis\;v:; ae : 22:::]? kolaz
+ pracaw
CELE parach
Uczniowie: UWAGI
+ opierajac sig na wstegpnych badaniach srodowiska Scratch, + Upewnij sie, ze uczniowie majg juz konto Scratch do
tworzg interaktywny projekt Scratch, zapisywania i udostepniania swoich projektow online.
zapoznaja sig z szersza gama bloczkow Scratch, + Zastanow sie, jak planujesz uzyskac dostep do prac swoich
+ zapoznaja sie z pojeciem sekwenji, uczniow. Na przyktad mozesz utworzy¢ klasowe studio do
+ (wicza eksperymentowanie i powtarzanie podczas zbierania projektow, poprosi¢ uczniow o wystanie Ci e-mailem
tworzenia projektow. linkdw do projektow Lub zatozy¢ klasowego bloga.
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WYBIERZ WLASNA PRZYGODE

Ten rozdziat obejmuje szereg otwartych ¢wiczen, ktére
angazuj uczniow w zgtebianie kluczowego pojecia
sekwencji - identyfikowanie i okreslanie uporzadkowanej
serii instrukji. Jest to czesto wazny moment dla uczniow:
mowig komputerowi, co ma robic, ttumaczac swoje
pomysty na bloczki kodu komputerowego.

Od samouczka, krok po kroku, przez zabawe z ograniczong
liczbg bloczkdw, po wyzwanie zwigzane z debugowaniem -
kazde ¢wiczenie pomaga uczniom rozwing¢ umiejetnosci
potrzebne do stworzenia projektu Oto ja! W
kulminacyjnym projekcie uczniowie bedg badac i
eksperymentowac z duszkami, kostiumami, wygladem,
ttem i dzwiekami, aby stworzyc spersonalizowany,
interaktywny kolaz w Scratchu.

Skorzystaj ze wszystkich zajec lub wybierz kilka, ktore
odpowiadaja specyficznym potrzebom i zainteresowaniom
Twoich ucznidw; wybor nalezy do Ciebie. Jesli nie masz
pewnosci, od czego zaczac, ponizej proponujemy kolejnosc
dziatan.

MOZLIWA SCIEZKA

ZADANIE 1 l_ ZADANIE 2 —l l_ ZADANIE 3 _l ZADANIE 4 & ZADANIE 5

ZAPROGRAMO- KROK PO 10 BLOCZKOW

WANY TANIEC KROKU

Jak wyrazisz Nowy w Co mozesz Co mozna Pomocy! Jak potaczysz obrazy
sekwencje ruchow Scratchu? stworzyc za stworzyc za (Czy mozesz i dzwieki, aby
tanecznych za Stworz swoj pomoca pomoca debugowac te piec stworzy¢
pomoca prostych pierwszy projekt zaledwie 10 Scratcha? programow interaktywny kolaz
instrukcji stownych? Scratch! bloczkéw Scratch? 0 sobie?
Scratch?

25
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TANIEC

@ SUGGESTED TIME
45-60 MINUTES
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OPIS AKTYWNOSCI

U Popro$ o zgtoszenie sie osmiu ochotnikow - cztery
osoby, ktdre beda kierowaty pozostatymi i cztery
osoby, ktore czuja sie komfortowo, stuchajac polecen i
wykonujac je. Utworz cztery pary kierujacy +
kierowany. Mozesz przygotowac projektor do
prezentowania filméw z taricami.

i U Kazda para:

i 1.0soba kierowana staje tytem do tablicy, a osoba

+ kierujaca (a takze pozostata czes¢ grupy) twarzg do

. tablicy

i 2.Pokaz nagranie osobie kierujacej i grupie, ale NIE
' partnerowi, ktory jest kierowany.

1 3.Popro$ osobe kierujaca, aby opisata partnerowi

i (uzywajac tylko stow!), jak wykonac sekwencje ruchow
i tanecznych pokazang na filmie.

U Skorzystaj z tego ¢wiczenia, aby rozpoczac dyskusje na
temat znaczenia sekwencji w formutowaniu zestawu
instrukcji. Mozesz pozwoli¢ uczniom na indywidualng
refleksje w ich dziennikach projektowych lub utatwic
dyskusje grupowa, zapraszajac rozne pary kierujacy /
kierowany i obserwatoréw do podzielenia sie swoimi
przemysleniami.

ZAPROGRAMOWANY s =~ .

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
+ naucza sie wyraza¢ ztozone czynnosci za pomoca
sekwencji prostych instrukcji.

ZASOBY

U Projektor (opcjonalnie)

4 Filmy z tancami:
http://vimeo.com/28612347
http://vimeo.com/28612585
http://vimeo.com/28612800
http://vimeo.com/28612970

__________________________________________________

Co byto tatwe / trudne w byciu kierujacym partnerem?
Co byto tatwe / trudne w byciu kierowanym partnerem? |
Co byto tatwe / trudne w obserwowaniu? i
Jak ta aktywno$¢ ma sie do tego, co robimy w Scratchu?

+ (zy uczniowie potrafig wyjasnic, co jest wazne w
kolejnosci okreslania instrukgji?

+ Jest to jedna z kilku czynnosci w tym przewodniku,
ktdre nie wymagaja komputera. Odejscie od
komputera moze wspiera¢ nowe spojrzenie i nowe
rozumienie pojec, praktyk i koncepcji komputacyjnych.

+ Popro$ ucznidw, aby zapisali instrukcje “krok po kroku”
dotyczace jednego z tancow. W programowaniu
nazywa sie to ,pseudokodem”.

U U0 0


http://vimeo.com/28612347
http://vimeo.com/28612585
http://vimeo.com/28612800
http://vimeo.com/28612970




KROKPO KROKU e

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

L stworzg tanczacego kota w Scratchu, postepujac
i zgodnie z samouczkiem krok po kroku,

 + zdobeda doswiadczenie w tworzeniu programu
i poprzez eksperymentowanie i iteracje
(powtorzenia).

@ SUGEROWANY CZAS
15-30 MINUT

ALIAILDV T LINN

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

_________________________________________________

U Pomoz uczniom zalogowac sie do ich kont Scratch i
kliknij przycisk Stworz - u gory strony Scratch, aby
otworzy¢ edytor projektow. Mozesz przygotowac
instrukcje dla ucznia Krok po kroku i karty Scratch,
ktére pomogag uczniom w trakcie ¢wiczenia.

0 Krok po kroku - instrukcja dla ucznia
1 Studio Krok po kroku !
| http://scratch.mit.edu/studios/475476 !

U Karty Scratchowe pt. “Zatanczmy”
https://scratch.mit.edu/info/cards/

' Q Popro$ uczniow, aby otworzyli zaktadke Samouczki,
' wybrali pierwszy tutorial “Wprowadzenie” i stworzyli
1 program tariczacego kota. ZacheC uczniow, aby .
i dodawali inne bloczki i eksperymentowali z ruchem, .
\ duszkami, wygladem, kostiumami, dzwiekiem lub ttem, !
tak by powstat ich wtasny projekt. Mozesz réwniez

+ + (o byto zaskakujacego w tym cwiczeniu?

1 + Jakie to uczucie by¢ prowadzonym krok po kroku
' w danej aktywnosci?

i + Kiedy czujesz sig najbardziej kreatywny?

wykorzystac karty Scratch pt. “Zatanczmy”

U Zachec uczniéw do dzielenia sie swoimi pierwszymi
dzietami Scratcha! Opcjonalnie pom6z uczniom
udostepniac i dodawac ich projekty do studia Step-by-
Step Lub klasowego studia.

+ (zy uczniowie byli w stanie otworzyc¢ Scratcha i
znalez¢ okno z samouczkami?

+ (zy uczniowie byli w stanie stworzy( tanczacego
kota?

+ (zy uczniowie potrafili zapisywac i udostepniac
projekty?

UWAGI UWAGI WLASNE

U Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich
dziennikach projektowych lub w ramach dyskusji
grupowej.

+ Jesli uczniowie nie majq jeszcze konta w Scratchu,
pomoz im je utworzy¢ przy pomocy ¢wiczenia Konto w
Scratchu Rozdziat 0, aby mogli zapisac i udostepnic
swoj pierwszy projekt Scratch znajomym i rodzinie.

+ Przypomnij uczniom, jak dodac projekt do studia za
pomoca ¢wiczenia z Rozdziatu 0 Studio w Scratchu.

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/475476
https://scratch.mit.edu/info/cards/

KROK PO KROKU

—————————————————————————————————

| SWOJ PIERWSZY SCRATCHOWY !
PROEKT! i
W tym cwiczeniu bedziesz postepowac
krok po kroku zgodnie z instrukcja
samouczka “Wprowadzenie”, aby
stworzy¢ tanczacego kota w Scratchu. Po
wykonaniu wszystkich czynnosci
eksperymentuj, dodajac inne bloczki
Scratch, tak by stworzy¢ wiasny projekt.

ZACZNI TAK

U Postepuj zgodnie z wytycznymi z samouczka
“Wprowadzenie”.

U Dodaj wiecej bloczkow.

U Eksperymentuj, aby stworzy¢ wtasny projekt!

Z jakimi blokami chcesz eksperymentowac?

WYPROBU)J SKONCZONE?

+ Dodaj swoj projekt do Studia Step-by-Step:
http://scratch.mit.edu/studios/475476

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobic wiecej! Baw sie dodawaniem nowych
bloczkow, dzwieku lub ruchu.

+ Pomdz sgsiadowi!

+ Wybierz kilka catkiem nowych bloczkéw do eksperymentowania.
Wyprobuj je!

A Sprobuj nagrac wiasny dzwiek.

3 Tworz rézne tta.

 Zamien swoj projekt w impreze
tanecznga, dodajac wiecej tanczacych
duszkow!

A Sprdbuj zaprojektowac nowy kostium
dla swojego duszka.



http://scratch.mit.edu/studios/475476
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10 BLOCZKOW

@ SUGEROWANY CZAS
15-30 MINUT
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OPIS AKTYWNOSCI

Q1 Pomoz uczniom zalogowac sie na swoje konta w
Scratchu i klikng¢ przycisk “Utworz” u gory strony
internetowej Scratcha, aby rozpocza¢ nowy projekt.
Opcjonalnie mozesz przygotowac 10 wydrukowanych
bloczkéw do zaprezentowania.

0 Daj uczniom czas na stworzenie projektu przy uzyciu

i tylko tych 10 bloczkow w Scratchu: /dZ do, lec do,

| powiedz, pokaz, ukryj ustaw rozmiar, graj diwiek,

1 Kiedy duszek kliknigty, czekaj i powtdrz. Przypomnij

| uczniom, aby przynajmniej raz uzyli kazdego bloczka w
' swoim projekcie i zache¢ ich do eksperymentowania z
i roznymi duszkami, kostiumami lub ttem.

U Popros uczniow, aby podzielili sie stworzonymi
projektami w swoich grupach dyskusyjnych. Zachec
ich, aby dodali swoje projekty do studia 10 Bloczkow
lub studia klasowego.

U Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
projektowania, odpowiadajac na pytania do refleksji w
swoich dziennikach projektowych lub podczas dyskusji
grupowej.

CELE

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
+ stworzg projekt wykorzystujac ograniczong liczbe

bloczkow.

ZASOBY

d
d

10 Bloczkow - instrukcja dla ucznia
Studio 10 Bloczkéw

http://scratch.mit.edu/studios/475480

_______________________________________________

+

+

+

Co byto trudnego w uzyciu tylko 10 bloczkow?
Co byto tatwego w uzyciu 10 bloczkow?
Co sprawito, ze zaczate$ mysle¢ inaczej?

+

+

Czy projekty zawierajg wszystkie 10 bloczkow?

Jak rozni uczniowie reagujg na pomyst tworzenia z
ograniczeniami? Co to moze ci powiedziec o tym, jak
dany uczen sie uczy?

_______________________________________________

+ Zaskakujace, jak wiele mozna zrobic¢ za pomocg
zaledwie 10 bloczkow! Skorzystaj z okazji, aby
zachecic¢ do réznych pomystow i swietowac
kreatywnosc. Zapro$ kilkoro uczniow do
przedstawienia swoich projektow przed klasg lub
przegladajcie inne projekty online w studiu 10
bloczkow.

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/475480

10 BLOCZKOW

CO MOZNA STWORZYC W |
SCRATCHU, WYKORZYSTUJAC !
JEDYNIE 10 BLOCZKOW? !

b |

Stworz projekt wykorzystujac jedynie
10 bloczkéw podanych obok. Mozesz
uzyc ich jeden, dwa lub wiecej razy, ale
postaraj sie wykorzystac je wszystkie.

ZACZNU TAK:

Q) Eksperymentuj z kazdym bloczkiem.
O Zmieniaj kolejnosc bloczkow.
U Powtarzaj!

O Testuj taczenie roznych bloczkéw w dowolnej
kolejnosci. Prébuj do momentu, az znajdziesz
zadowalajace Cie rozwigzanie.

O Wymien sie pomystami ze swoim kolega.

O Obejrzyj inne projekty stworzone przez uzytkownikow
Scratch. To moze by¢ swietny sposdb na znalezienie
inspiracji!

+ Dodaj swoj projekt:
http://scratch.mit.edu/studios/475480

+ Baw sie rdznymi duszkami, kostiumami i ttami.

+ Stworz sobie wyzwanie! Sprawdz, ile réznych projektow
jestes w stanie wykonac, wykorzystujac te 10 bloczkow.

+ Wymien sie projektami z kolega i remiksuijcie je
nawzajem.



http://scratch.mit.edu/studios/475480
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MOJE STUDIO g .

| Wykonujac to cwiczenie, uczniowie:

1+ poznaja zakres mozliwosci tworczych w Scratchu,

+ eksplorujac niektore z miliondw projektow :

@ SUGEROWANY C2AS | zawartych na stronie, i
15-30 MINUT L zgromadza kolekgje trzech Lub wiecej projektow

Scratchowych w studiu.
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_________________________________________________

U Mozesz zademonstrowac, jak stworzy¢ nowe studio lub
udostepnic karte pomocniczg “Moje Studio”, ktéra
pomoze uczniom w dziataniu.

O Moje Studio - instrukcja dla ucznia i
A Przyktadowe studia |

http://scratch.mit.edu/studios/211580 i
http://scratch.mit.edu/studios/138296 i

http://scratch.mit.edu/studios/138297
http://scratch.mit.edu/studios/138298

U Pokaz przyktadowe studia, korzystajac z podanych
linkdw. Daj uczniom 10 minut na przegladanie
istniejacych projektow Scratch na stronie gtownej i
wyszukiwanie interesujgcych programow za pomoca
opcji Przegladaj.

+ 7 jakich strategii wyszukiwania korzystates, aby
znalez¢ interesujace projekty?

+ W jaki sposob przyktadowy projekt moze pomdc w
przysztej pracy?

+ Wazne jest, aby wymienic zrodta inspiracji. Jak mozesz
je wskazac w swoich projektach?

U Popros ucznidw, aby wybrali trzy lub wiecej projektow
Scratcha, ktore moga zainspirowac ich do stworzenia
wtasnego projektu. Poméz uczniom stworzy¢ nowe
studio i dodac¢ do niego wybrane projekty.

U Popro$ uczniow, aby podzielili sie swoimi sposobami
znajdowania inspirujacych projektow. Sugerujemy, aby
uczniowie prezentowali swoje studia i omawiali
strategie wyszukiwania w parach.

I + (zy w studiu sg trzy lub wiecej projektow? i
' + (o te projekty mowig Ci o zainteresowaniach !
' projektowych Twoich uczniow?

U Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
odkrywania, odpowiadajac na pytaniaw ich
dziennikach projektowych lub podczas dyskusji
grupowej.

+ Jesli uczniowie nie majg indywidualnych kont Scratch,
utworz klasowe studio, ktore postuzy do gromadzenia
inspirujacych projektow.

+ Mozna tworzyc rozne studia - uczniowie moga
gromadzic projekty Scratchowe, ktére s3 podobne
tematycznie lub dotyczace tego, co chcg stworzy¢ w
przysztosci. Moga rowniez gromadzic projekty
zawierajgce skrypty lub duszki, ktre zostang
wykorzystane w przysztych projektach.

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/211580
http://scratch.mit.edu/studios/138296
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MOJE STUDIO

' CO MOZNA STWORZYC ZA POMOCA
| SCRATCHA? . |
W tym cwiczeniu odkryjesz zakres
mozliwosci tworczych w Scratchu,
poznajac niektdre z milionow projektow
na stronie Scratcha - i tworzac kolekcje
ulubionych projektow!

ZACZNI TAK

U Przegladaj projekty na gtéwnej stronie Scratcha
lub kliknij “Przegladaj”, aby wyszukac konkretne
typy projektow.

U Utworz nowe studio na swojej stronie Moje
rzeczy.

U Dodaj trzy (lub wiecej!) ciekawe projekty do
swojeqo studia.

WYPROBU)J SKONCZONE?

Q@ Uzyj paska wyszukiwania, aby znalez¢
projekty, ktore wiaza sie z Twoimi
zainteresowaniami.

I + Podejmij wyzwanie, aby zrobi¢ wiecej! Im wiecej projektow Scratch
U Zapoznaj sie z kazda z kategorii Animacje, '

eksplorujesz, tym wiecej dowiadujesz sie, co mozna 0siggnac w
Scratchu!

+ Znajdz interesujgce Cie studia stworzone przez innych Scratcheréw!

+ Zapytaj sasiada, jakie strategie zastosowat, aby znalez¢ interesujace
projekty.

+ Udostepnij swoje nowo utworzone studio sgsiadowi!

Sztuka, Gry, Muzyka, Opowiadania i

Samouczki w zaktadce Przeglada;.
U Przejrzyj polecane studia na stronie

gtdwnej w poszukiwaniu pomystow.



DEBUGUJ! e |

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
'\ + zbadaja problem i znajda rozwiazanie pieciu '
1 wyzwan zwigzanych z debugowaniem, :
\ + poznaja szereg pojec¢ (w tym sekwencje), w
szczeg6lnosci praktyki testowania i debugowania,
'+ opracuja liste strategii debugowania projektow.

@ SUGGESTED TIME
15-30 MINUTES

=~
(@)
N
O
L
=
[N
>
2
=
(=]
w
]

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

Q) Mozesz pokazac¢ uczniom projekty ze studia ' 0 Debuguij!- instrukcja dla ucznia
dotyczacego debugowania i przygotowac instrukcje. i 0 Studio Debuguj! !

U Pomoz uczniom otworzy¢ link do studia. Niech wejda ' http://scratch.mit.edu/studios/475483
w wybrane projekty. Zachec ucznidw do klikniecia w
przycisk ,Zajrzyj do srodka”, aby zbadali btedny
program, poprawili nieprawidtowy kod i przetestowali
mozliwe rozwigzania.

U Daj uczniom czas na przetestowanie i debugowanie
kazdego projektu w studiu. Popros uczniéw o
skorzystanie z funkcji remiksowania w Scratchu, dzieki
czemu naprawig btedy i zapisza poprawione

programy.

Jaki byt problem? i

Jak zidentyfikowates problem? :

Jak rozwigzates problem?

W jaki sposob inni rozwigzali napotkany problem? i

O Popro$ ucznidw, aby zastanowilisienad ¢ T T e
do$wiadczeniami zwigzanymi z testowaniem i
debugowaniem, odpowiadajac na pytania w swoich
dziennikach projektowych lub podczas dyskusji
grupowej.

U Utworz klasowa liste strategii debugowania, zbierajac
sposoby znajdowania i rozwigzywania problemow

przez uczniow.

L+ Czy uczniowie byli w stanie rozwigzac wszystkie |
i pie¢ problemow? Jesli nie, jak mozesz wyjasnic !
' trudne pojecia w nierozwigzanych programach?
+ + Jakie strategie testowania i debugowania stosowali i
| uczniowie? :

+ Ta aktywnosc dobrze sprawdza sie w grupach! Niech
uczniowie pracuja w zespotach 2-4 osobowych, aby
wspolnie rozwigzywac problemy i dzielic sie
strategiami debugowania.

+ Testowanie i debugowanie to prawdopodobnie
najczestsza czynnos¢ programistow. Programy rzadko
dziatajg zgodnie z poczatkowym planem, wiec
opracowanie zestawu strategii testowania i
debugowania bedzie korzystne dla kazdego tworcy
projektow.

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/475483

Scratch powinni zaczac tanczyc. Ale tylko kot Scratch zaczyna
taniec! Jak mozna naprawic ten program?

_________________________________

' i 1 DEBUGUJ! 1.1 http://scratch.mit.edu/projects/10437040
°® . Kiedy klikniesz na zielong flage, zaréwno Gobo, jak i kot

i POMOCY! CZY POTRAFISZ i
' NAPRAWICTYCHPIECBLEDNYCH ' e .

_PROGRAMOW W SCRATCH? 0 DEBUGUJ! 1.2 http://scratch.mit.edu/projects/10437249

W tym projekcie, po kliknieciu zielonej flagi, kot Scratch
powinien stac po lewej stronie sceny, powiedzie¢ cos$ o tym,
ze lubi lewg strone, poszybowac na prawg strone sceny i
powiedzie¢ cos$ o tym, ze prawg strone tez lubi. Wszystko
dziata przy pierwszym kliknieciu zielonej flagi, ale nie dziata
po ponownym kliknieciu. Jak mozna naprawic ten program?

W tym cwiczeniu zbadasz, co nie dziata
poprawnie i znajdziesz rozwigzanie dla
kazdego z pieciu wyzwan “Debuguj!”

I . . .
ZACZN” TAK U DEBUGUIJ! 1.3 http://scratch.mit.edu/projects/104373%66

A Idz do strony studia Debuguj!:
http://scratch.mit.edu/studios/475483
A Podejmij wyzwanie! Przetestuj i napraw kazdy z

klawisza spacji. Ale po nacisnieciu klawisza spacji nic sie nie
dzieje! Jak mozna naprawic ten program?

1
1
1
1
! Kot Scratch powinien wykonac przewrdt po nacisnieciu
|
1
1

pieciu projektow umieszczonych w studio. QO DEBUGUJ! 1.4 http://scratch.mit.edu/projects/10437439

1 Zapisz swoje rozwigzanie lub zremiksuj btedny W tym projekcie kot Scratch powinien zaczac poruszac sie

1
[}
1
1
program z rozwigzaniem. i tam i z powrotem, gdy zostanie klikniety. Ale Scratch
! przewraca si¢ i chodzi do gory nogami! Jak mozna naprawic
! ten program?

O DEBUGUIJ! 1.5 http://scratch.mit.edu/projects/10437476

W tym projekcie po kliknieciu zielonej flagi kot Scratch

Z“‘ESZ, ZE E powinien powiedziec¢ ,Miau, miau, miau!” jednoczesnie w E
C z : :

dymku i w formie audio. Ale dymek pojawia sie przed

LES? nagraniem, a Scratch wydaje tylko jeden dzwiek ,Miau”! Jak
“T\(Nk mozna naprawic ten program?

+ Omow z partnerem swoje praktyki testowania i
debugowania. Zwrd¢ uwage na podobienstwa i réznice
W swoich strategiach.

+ Dodaj komentarz do kodu, klikajac prawym przyciskiem
myszy bloczki w skryptach. Moze to pomac innym
zrozumiec rozne czesci Twojego programu!

+ Pomdz sgsiadowi!

U Zréb liste mozliwych btedéw w programie.

3 Sledz i analizuj swoja prace! Moze to by¢ przydatne
przypomnienie tego, co juz probowates$ i moze
wskazac, czeqgo nalezy jeszcze sprobowac.

U Dziel sig i pordwnuj swoje sposoby znajdowania i
rozwigzywania problemow z sasiadem, az znajdziesz
€os, co bedzie dla Ciebie satysfakcjonujace!


http://scratch.mit.edu/projects/10437040
http://scratch.mit.edu/projects/10437249
http://scratch.mit.edu/projects/10437366
http://scratch.mit.edu/projects/10437439
http://scratch.mit.edu/projects/10437476
http://scratch.mit.edu/studios/475483
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OPIS AKTYWNOSCI

@ SUGEROWANY CZAS
45-60 MINUT

» CELE

+ Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

| + zapoznajq sie z szersza gama bloczkow w

' Scratchu,

\ + beda w stanie stworzy¢ wtasny projekt w Scratchu,
ktory bedzie interaktywng, cyfrowa prezentacja
ich osobistych zainteresowan.

___________________________________________________

U Przedstaw uczniom pomyst stworzenia projektu w

Scratchu bedacego interaktywnym kolazem
prezentujacym zainteresowania lub ciekawe informacje.

Aby dowiedziec sie czegos o autorze, uzytkownik bedzie
klika¢ na umieszczone w projekcie elementy. Mozesz tez
pokazac przyktadowe projekty umieszczone w studiu Oto

ja!

U Popros ucznidw, aby zalogowali sie na swoje konta

Scratch i otworzyli nowy projekt. Mozesz wreczyc
uczniom instrukcje oraz karty Scratchowe zawierajace
wskazowki do pracy. Daj uczniom czas na wykonanie
projektu. Zachec ich do rozwijania swoich programow
poprzez eksperymentowanie i powtarzanie.

U Pozwol uczniom, aby w trakcie pracy wymieniali sie
do$wiadczeniami i pomagali sobie nawzajem. Uczniowie

moga w parach pokazywac swoje dotychczasowe

dziatania, co moze stac sie inspiracja dla obu stron. Swoje

projekty uczniowie mogg umiesci¢ w studiu Oto ja! lub
klasowym studiu.

U Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem

projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich
dziennikach projektowych lub w dyskusji grupowe;.

Q) Oto ja!- instrukcja dla ucznia

4 Studio Oto ja!
http://scratch.mit.edu/studios/475470

U Karty Scratchowe
http://scratch.mit.edu/help/cards

+ 7 czeqo jeste$ najbardziej dumny? Dlaczego?

+ Na czym utknate$/utknetas? Co pomogto Ci sie
odblokowac?

+ (o mogtbys zrobic jeszcze w swoim projekcie?

+ (o odkrytes, przegladajac projekty innych osob?

+ (zy projekty w kreatywny sposob wykorzystuja
duszki, kostiumy, wyglad, tta lub dzwiek?

+ (zy projekty sg interaktywne? Czy uzytkownicy
mogq wchodzi¢ w interakcje z réznymi elementami
projektu?

+ Przyktadowe projekty moga jednoczes$nie inspirowac i

oniesmielac, otwierac przestrzen tworczg i ograniczac
ja. Zachecaj ucznidw do szerokiego zakresu
kreatywnosci. R6znorodnosc jest swietna!

Uczniowie mogq dodatkowo personalizowac projekty,
uzywajac aparatu lub kamery internetowej, aby
dodawac obrazy do projektu.

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/475470
http://scratch.mit.edu/help/cards

0TO JA!

.........................................................................

. JAK LACZYC CIEKAWE OBRAZY | DZWIEKI, ABY
. STWORZYC INTERAKTYWNY KOLAZ O SOBIE?

Eksperymentuj z duszkami, kostiumami, ttem,
wygladem i dzwiekami, aby stworzy¢
interaktywny projekt Scratch - projekt, ktory
pomoze innym dowiedziec sie wiecej o TOBIE
oraz pomystach, dziataniach i ludziach, na
ktorych Ci zalezy.

ZACZNI TAK

Q Stworz duszka.
O Spraw, aby byt interaktywny.
QO Powtorz czynnosc!

WYPROBU)!

. 1 Uzyj kostiuméw, aby zmieni¢ wyglad swojego
: duszka.

- O Tworz rézne tta.

. [ Sprobuj doda¢ dzwiek do swojego projektu.

- O Sprdbuj dodac ruch do swojego kolazu.

TE BLOCZKI MOZFSZ WYKORZYSTAC

Spraw, aby Twoj duszek byt interaktywny,
poprzez dodanie skryptow, w ktorych duszek
reaguje na klikniecia, nacisniecia klawiszy i nie

tylko!

SKONCZONE?

+ Dodaj swoj projekt do studia:
http://scratch.mit.edu/studios/4
15470

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobic
wiecej! Baw sie, dodajac nowe
bloczki, dzwiek Lub ruch!

+ Pomaz sgsiadowi!



http://scratch.mit.edu/studios/475470
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ROZDZIAL 2
WPROWADZENIE

“WIELKA IDEA”

Dzieci udostepnity spotecznosci Scratcha ponad szesc

miliondw projektéw: animacje, historie, gry i wiele

innych. Jednym z naszych celow zawartych w

przewodniku jest wspieranie tej ogromnej 70 progr

roznorodnosci tworczej. W ramach proponowanych ;! Wyohfaz'g;am’ ktcry Pozwg(5 N
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Uczniowie czesto podkreslajg kreatywng réznorodnosc K ‘Bfrf;é/les. Winac to, y
w Scratchu. Oto kilka cytatow uczniow, ktorych e ley, 12
zapytano: ,Gdybys miat wyjasnic jednemu ze swoich
znajomych, czym jest Scratch, jak bys go opisat?” e IR
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N Oaniczgy ™ My KLUCZOWE POJECIA
______ \\\\ Llndsey, 12[ ¢ ,//
- e + petle +  skrypty )
CELE KSZTALCENIA + zdarzenia + Lryb prezentacji
. : ci + bitmapy
Uczniowie: : LOW: ollegtosu + wektory
+ zostang wprowadzeni do myslenia komputacyjnego ontrola P
: : e o + nadawanie * animacje
poprzez wykorzystanie petli, zdarzen i powtorzen, - domodci
+ udoskonalg znajomosc i rozumienie pojecia sekwencji, Wiadomoscl
+ bedg eksperymentowali z nowymi blokami z kategorii UWAGI
Zdarzenia, Kontrola, Dzwieki i Wyglad.
+ poznaja rézne projekty w Scratchu o tematyce artystyczne)j, + Wiele zadan w tym rozdziale zawiera propozycjg
+  stworza projekt przypominajacy animowany teledysk. wykorzystania dzwigku i muzyki. Warto zadbac o

40 dostepnosc¢ stuchawek dla ucznidw podczas zajec.



WYBIERZ WLASNA PRZYGODE

Programowanie w Scratchu jest jak zarzadzanie teatrem. W
teatrze, podobnie jak w Scratchu, s3 postacie (duszki),
kostiumy, tta, scenariusze i scena. Programowanie w
Scrachu opiera sie na zarzadzaniu zdarzeniami, ktore
wywotujg aktywnosc¢ duszkdw na scenie, np.: uruchamianie
projektu (kiedy klikniemy zielong flage), wyzwalanie
dziatan duszkow (kiedy klikniemy w duszka), lub nawet
wysytanie cichej wskazowki miedzy duszkami czy ttami
(wiadomosci).

Zainspirowane metaforg teatru aktywnosci o tematyce
artystycznej, majg na celu pomadc uczniom zrozumiec
uniwersalne koncepcje programowania takie jak petle,
zdarzenia, rownolegtosci, ktore pozwolg stworzy¢
muzyczny teledysk w Scratchu.

MOZLIWA SCIEZKA

l_ ZAJECIA 1 _l ZAJECIA 2 ZAJECIA 3 ZAECIA4  ZAJECIA4 & ZAJECIA S

v v v v

POMARANCZO
ODKRYWANIE STWGRZ WY KWADRAT

SKRYPTOW ZESPOL FIOLETOWE
KOLKO

Baw sie duszkiem, Stworz zespot z Jaki projekt Potrafisz animowac Pomocy! Czy mozesz Potacz muzyke i
uzywajac réznych grajacych zawierajacy duszka? Skorzystaj z debugowac te piec animacje, aby
bloczkow. instrumentow. pomaranczowy wielu kostiuméw, aby ~ programéw Scratch? stworzyc teledysk.
kwadrat i fioletowe stworzy¢ wtasng
kétko mozesz animacje.
stworzy¢?

41



ODKRYWANIE ~a:
SKRYPTOW

+ poprzez odgrywanie i dziatanie offline poznaja
koncepcje zdarzen (jedno zdarzenie powoduje
kolejne) i rownolegtosci (zdarzenia dziejg sie w
tym samym czasie),

+ bedq umieli wyjasnic, czym sg zdarzenia i jak
dziataja w Scratchu,

+ beda w stanie wyjasni¢, czym jest réwnolegtosc
(paralelizm) i jak dziata w Scratchu.

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

_________________________________________________

U Podtacz projektor do komputera, aby wyswietlic
Scratcha i pokazac bloczki oraz skrypty, ktore beda
przedstawiane.

SUGGESTED TIME
30-45 MINUTES
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g
=
o
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[ projektor (opcjonalnie),
 wydrukowane bloczki Scratch (opcjonalnie).

_______________________________________________

Q) Znajdz w grupie dwdch ochotnikéw.

U Popros dwach ochotnikdw, aby wykonali serie
instrukcji (albo przez ,zaprogramowanie” ich -uzywajac
bloczkéw bezposrednio w Scratchu, albo uzywajac
wydrukowanych papierowych bloczkéw).

- Niech jedna osoba wykona jakas czynnosc (np.
przejdzie przez sale).

- Niech ta osoba wykona tzw. ,reset” do ustawien
startowych.

1+ Jakie s3 rozne sposoby wyzwalania dziatan? i
+ + Jakie s3 mechanizmy zdarzen w Scratchu?
. + Jakie byty sposoby na to, aby rzeczy dziaty sie w tym |
i samym czasie? i
\ + Jakie mechanizmy umozliwiaja rownolegtosc w

. o ) . Scratchu?
- Niech ta osoba zrobi dwie rzeczy jednoczesnie (np.
przejdzie przez sale mowiac cos).
- Dodaj drugg osobe, aby jednoczesnie (ale niezaleznie -
OCENA PRACY UCZNIOW

od pierwszej) wykonata jakie$ zadanie, na przyktad co$
powiedziata.

- Popro$ druga osobe o wykonanie zadania zaleznego,
na przyktad udzielenie odpowiedzi pierwszej osobie
zamiast mowienia czegokolwiek.

+ (zy uczniowie mogq wyjasnic, czym sg zdarzenia i
rownolegtosc oraz jak one dziatajg w Scratch?

_______________________________________________

U Korzystajac z pytan do dyskusji zastandwcie sie nad
sposobem realizacji kilku zadan w Scratchu w jednym
czasie (rownolegle).

+ Ta czynnos¢ uwydatnia pojecie "resetowania” do
ustawien startowych, z ktorym “Scratchersi” czesto
zmagaja sie na poczatku. Jesli chca, aby rzeczy zaczety
sie w okreslonym miejscu, z konkretnym wygladem,
itp., muszg czu¢, ze majg petng kontrole nad
programowaniem tych momentéw i etapow.

+ To ¢wiczenie moze byc przydatne do demonstrowania
wysytania wiadomosci.

(I W
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STWORZ ZESPOL

@ SUGEROWANY CZAS
30-45 MINUT
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OPIS AKTYWNOSCI

CELE

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

+ stworzg program tgczacy interaktywne duszki z
ciekawymi dzwiekami,

+ rozwing ptynnos¢ w zakresie sekwencji, petli,
zdarzen i réwnolegtosci,

+ przecwiczg eksperymentowanie podczas
tworzenia projektow.

\ O Pokaz uczniom przyktadowe projekty ze studia i
| przygotuj instrukcje, ktore im pomoga.
i U Daj uczniom czas na stworzenie interaktywnych :
i instrumentow poprzez potaczenie duszka z dzwigkami.
i Zachec ich do eksperymentowania z roznymi
' sposobami uzywania dzwiekow w Scratchu, dzieki
+eksploracji roznych blokéw w kategorii Dzwigk lub
i narzedziom do edycji na karcie Dzwigki. :
i 1 Pozwol uczniom zaprezentowac stworzone zespoty lub
| stworz mozliwos¢ wchodzenia w interakcje z
\  instrumentami kolegéw z klasy. Mozesz poprosic
1 uczniow, aby uruchomili swoje projekty w trybie :
| prezentacji, a nastepnie popros ich, aby wedrowali od
' projektu do projektu i odkrywali, co stworzyli ich
1 réwiesnicy. Na koniec popros uczniéw, aby dodali
i swoje projekty do studia Scratch lub klasowego. :
' O Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
i projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich
+ dziennikach projektowych lub podczas dyskusji

O Stworz zespot- instrukcja dla ucznia,
+ U Studio Stworz zespot !
i http://scratch.mit.edu/studios/475523 i

I + (o zrobite$ na poczatku? i
'+ Jaki byt kolejny krok? :
i + (o zrobite$ na koricu? :

+ + Czy d2wigki w projektach zostaty wykorzystane w i
i tworczy sposob? !
. + (Czy duszki w projektach sg interaktywne? !

_______________________________________________

grupowej.
UWAGI UWAGI WEASNE
+ Aby przygotowac i udostepnic jeden projekt catos¢ Q
jako grupa, popro$ uczniéw, aby razem wykonaliswoje | T T T T T T T T T T T T
instrumenty Scratch. Utwdrzcie klasowy zespot! ! a__..
N
- Q


http://scratch.mit.edu/studios/475523

STWORZ ZESPOL

W JAKI SPOSOB MOZESZ WYKORZYSTAC
SCRATCHA DO TWORZENIA DZWIEKOW,
INSTRUMENTOW, ZESPOLOW LUB STYLOW
MUZYKI, KTORE LUBISZ NAJBARDZIEJ?

W tym ¢wiczeniu zbudujesz swoj wiasny
projekt w Scratchu, ktory bedzie
inspirowany muzyka. Potaczysz duszki z
dzwiekami w celu stworzenia
interaktywnych instrumentow.

ZACZNI TAK

O Stworz duszka.
U Dodaj bloki dzwiekowe.
U Spraw, aby instrumenty staty sie interaktywne.

Wybierz instrumenty z biblioteki duszkéw lub stwérz
wiasne.

MOZESZ WYKORZYSTAC! SKONCZONE?

O Uzyj bloczkéw powtorzen, aby odtworzyc dzwiek wiecej niz
raz.

Q Importuj lub nagrywaj wtasne dzwieki lub eksperymentuj z
edytorem dzwiekow.

O Sprobuj pobawic sie zmiang tempa, aby przyspieszy¢ lub
spowolnic rytm.

+ Dodaj swoj projekt do studia:
http://scratch.mit.edu/studios/475523

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobic wiecej!
Wymysl nowy instrument lub nagraj
wiasne dzwieki.

+ Pomoz sgsiadowi!



http://scratch.mit.edu/studios/475523
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POMARANCZOWY
KWADRAT,
FIOLETOWE
KOLKO i
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OPIS AKTYWNOSCI

_________________________________________________

U Mozesz pokazac uczniom przyktadowe projekty ze i
studia i przygotowac instrukcje, ktore im pomoga.
O Daj uczniom czas na stworzenie projektu
zawierajacego pomaranczowy kwadrat i fioletowe |
kotko. Popros, aby eksperymentowali z bloczkami
Wyglad i edytorem grafiki, niech zbadaja swoje
zdolnosci artystyczne.
U Zachecaj uczniow do dzielenia sie swojg tworcza praca |
z innymi. Mozesz poprosic ich, aby uruchomili swoje
projekty w trybie prezentacji, a nastepnie zaproponuj, !

aby wedrowali od projektu do projektu i odkrywali to,
co stworzyli ich rowiesnicy. Na koniec popros uczniow,
aby dodali swoje projekty do studia Scratch lub
klasowego.

U Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich
dziennikach projektowych lub podczas dyskus;ji
grupowej.

UWAGI

CELE

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

+ wyrazg swoja kreatywnosc, pracujac nad zadaniem
o tematyce artystycznej,

+ uzyskuja wieksza ptynnos¢ dziatania dzieki

______________________________________________

U Pomaranczowy kwadrat, fioletowe kétko - instrukcja i
dla ucznia, !

Q) Studio Pomaranczowy kwadrat, fioletowe kotko
____http://scratch.mit.edu/studios/475527 |

PYTANIA DO DYSKUSII

+ W jaki sposob wiaczyliscie do projektu
pomaranczowy kwadrat i fioletowe kotko? Skad ten |
pomyst?

+ (o stanowito wyzwanie w tej aktywnosci?

+ (o byto zaskakujacego w tej aktywnosci?

+ (zy projekty zawieraja pomaranczowy kwadrat i
fioletowe kotko?

UWAGI WLASNE

+ Jesli uczniowie majg pytania, przypomnij im, ze mogg
otworzy¢ okno wskazowek, aby dowiedziec sie wiecej
o konkretnych bloczkach lub réznych czesciach edytora
Scratch.

+ Scratch obstuguje zaréwno grafike bitmapowa, jak i
wektorowq. Pomoz uczniom przejsc do przycisku trybu
wektorowego lub trybu mapy bitowej w edytorze
malowania, aby projektowac i modyfikowac rozne typy
obrazow i tekstu.

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/475527

POMARANCZOWY KWADRAT,

FIOLETOWE KOLKO

_________________________________

JAKI PROJEKT MOZESZ STWORZYC
Z WYKORZYSTANIEM
POMARANCZOWEGO KWADRATU |
FIOLETOWEGO KOLA?

W tym wyzwaniu utworzysz projekt
zawierajacy pomaranczowy kwadrat i
fioletowe kotko. Jaki masz pomyst?

ZACZNI TAK

U Narysuj swoje duszki za pomoca edytora grafiki.

U Dodaj rézne bloczki z kategorii Wyglad i Ruch,
aby ozywic swoje duszki.
U Powtorz!

U Sprébuj przeprowadzi¢ burze moézgow z sgsiadem!

O Utworz liste rzeczy, ktore chciatby$ wyprobowac,
zanim zaczniesz budowac swoj projekt w Scratch!

U Przegladaj rozne projekty, aby zobaczyc, co inni robig

w Scratchu - to moze byc $wietny sposob na
znalezienie inspiracji!

Dodaj swdj projekt do: http://scratch.mit.edu/studios/475527
Poznaj réznice miedzy trybem bitmapowym, a trybem
wektorowym, znajdujacym sie w dolnej czesci edytora grafiki.
Podejmij wyzwanie, aby zrobi¢ wiecej! Dodaj inny ksztatt lub
kolor.

Wymieniaj sie projektami z partnerem i remiksuj swoje dzieta.
Pomoz sgsiadowi!


http://scratch.mit.edu/studios/475527

TO ZYJE! T I '

' Wykonujac to cwiczenie, uczniowie:
| + zapoznaja sie z sekwencjami i petla przez '
+ wykorzystanie bloczkow z kategorii Kontrola, :
|+ umiejg wyjasnic rdznice miedzy duszkami, a i
' Kostiumami,
1+ wykorzystaja iteracje (powtdrzenie) podczas
i opracowania projektu animacji. i

@ SUGEROWANY CZAS
30-45 MINUT
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OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

U Mozesz pokazac uczniom projekty ze studia To zyje! i ' QTo zyje!- instrukcja dla ucznia,
przygotowac materiaty informacyjne. ' 1 Studio To zyjel !

U Przedstaw koncepcje animacji jako zapetlenia serii  http://scratch.mit.edu/studios/475529
kolejnych obrazéw, na przyktad w flipbooku lub filmie
poklatkowym. Zachec uczniéw do postugiwania sie
petla i zmieniania kostiumow lub tta w celu
utworzenia animacji.

Q Zachecaj uczniow do dzielenia sie swoj tworcza pracg | | + Jakajest roznica miedzy duszkiem a kostiumem?
z innymi. Mozesz poprosic, aby uruchomili swoje i1+ Cotojestanimacja? :
projekty w trybie prezentacji, a nastepnie zachecich, !+ Wypisz trzy sposoby na doswiadczanie petli w !
aby wedrowali od projektu do projektu i odkrywali,co 1 prawdziwym zyciu (np. chodzenie spac kazdej nocy). !
stworzyli ich rowiesnicy. Na koniec popro$ uczniéw, |
aby dodali swoje projekty do studia To zyje! lub
klasowego.

U Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich

dziennikach projektowych lub podczas dyskusji + (Czy uczniowie potrafig odrozni¢ duszki i kostiumy?

+ Niektorzy “Scratcherzy” sg zainteresowani

grupowej.
_________________________________________________ i opracowywaniem projektow animacji i wolg spedzac
1 Czasnarysowaniu i projektowaniu duszkow, i
i kostiuméw lub tta. Jak mozesz zaangazowac uczniéw '
___wartystyczne i techniczne aspekty projektow? !

UWAGI UWAGI WLASNE

+ Roznica miedzy duszkami, a kostiumami jest czesto
zrodtem nieporozumien dla “Scratcheréw”. Metafora
aktoréw ubranych w wiele kostiuméw moze pomac
wyjasnic roznice.

+ Uczniowie mogg animowac swoj wtasny obraz, robigc
sobie zdjecia za pomocg aparatu lub kamery
internetowe;.

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/475529

TO ZYJE!

_________________________________

W tym ¢wiczeniu poznasz sposoby na
ozywienie duszkow, obrazow i pomystow
na animacje poprzez zaprogramowanie
serii zmian kostiumow.

ZACZNI TAK

U Wybierz duszka.
U Dodaj inny kostium.

U Dodaj bloczki, aby ozywi¢ obraz.
U Powtorz!

MOZESZ WYKORZYSTAC SKONCZONE?

+ Dodaj swoj projekt do: http://scratch.mit.edu/studios/475529
+ Podejmij wyzwanie, aby zrobi¢ wiecej! Dodaj wiecej funkcji do
na animacje na papierze - jak na flipbooku. | swojego projektu, aby Twoje animacje wygladaty jeszcze bardzie]
U Eksperymentuj z roznymi klockami i ! realistycznie.
kostiumami, az znajdziesz co$, co Ci bedzie + Pomoz sasiadowi!

U Sprébuj najpierw naszkicowac swoje pomysty

odpowiadato. + Udostepnij swoj projekt partnerowi i przeprowadz go przez
U Potrzebujesz inspiracji? Znajdz projekty w proces projektowania.

sekcji Animacja na stronie Eksploru;. + Znajdz animowany projekt, ktory Cie zainspirowat, zremiksuj go!


http://scratch.mit.edu/studios/475529
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DEBUGUIJ!

@ SUGEROWANY CZAS
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CELE

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

+

odkryjg btedy w pieciu projektach i znajdg ich
rozwigzanie,

podczas testowania i debugowania poznaja
szerzej pojecia: sekwencja i petla,

stworzg liste strategii debugowania projektow.

______________________________________________

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY
Q) Mozesz pokaza¢ uczniom projekty ze studia i ' U Debuguij!- instrukcja dla ucznia
przygotowac im instrukcje do pracy. ' O Studio Debuguj!

U Pomoz uczniom otworzy¢ studio. Niech wejda w
' wybrane projekty. Zachec ich, aby klikneli przycisk
1 Zajrzyj do $rodka”, dzieki czemu zbadaja btedny
1 program, poprawia nieprawidtowy kod i przetestuja
i mozliwe rozwigzania.

0 Daj uczniom czas na przetestowanie i debugowanie
' kazdego projektu w studiu. Popro$ uczniéw o

i skorzystanie z funkcji remiksowania w Scratchu, aby
. naprawic btedy i zapisa¢ poprawione programy.
' Q Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad

i doswiadczeniami zwigzanymi z testowaniem i

i debugowaniem, odpowiadajac na pytania w swoich

. dziennikach projektowych lub podczas dyskusji
grupowej.

1 0 Utworz klasowa liste strategii debugowania, zbierajac
sposoby znajdowania i rozwigzywania problemow

przez uczniow.

UWAGI

http://scratch.mit.edu/studios/475539

_______________________________________________

Jaki byt problem?

Jak zidentyfikowates problem?

Jak rozwigzates problem?

W jaki sposob inni rozwigzali problem?

+

+

Czy uczniowie byli w stanie rozwigza¢ wszystkie
pie¢ problemow? Jesli nie, jak mozesz wyjasnic
pojecia wyrazone w nierozwigzanych programach?
Jakie rozne strategie testowania i debugowania
stosowali uczniowie?

UWAGI WLASNE

+ Utatw to Cwiczenie catej grupie, proszac uczniow o
wykonanie go w podobny sposab jak w rozdziale
Odkrywanie skryptow lub wprowadzajac wykonywanie
skryptow jako nowg strategie testowania i
debugowania projektow.

(I R R



http://scratch.mit.edu/studios/475539

U DEBUGUJ! 2.1 http://scratch.mit.edu/projects/23266426

W tym projekcie kot Scratch chce dla Ciebie zatafczyc. Kiedy
klikniesz na niego, powinien tanczyc¢ do rytmu bebenka. Jednak
gdy zaczyna tanczyc, zatrzymuije sie, a bebnienie trwa dalej. Jak
naprawisz ten program?

DEBUGUJ!

" POMOCY! CZY MOZESZ ;
ZDEBUGOWAC TE :
PIEC PROGRAMOW W SCRATCHU?

W tym éwiczeniu zbadasz, jakie btedy U DEBUGUJ! 2.2 http://scratch.mit.edu/projects/24268476

1 1
1 1
1 1
. .. . . 1 1
wystapity w pieciu projektach ze studia. ! W tym projekcie, po kliknieciu zielonej flagi, Pico powinien sie !
Znajdziesz rozwigzanie dla kazdego z ! przesunac w kierunku Nano. Gdy Pico dotrze do Nano, powinien 1
| |
1 1
1 1

nich. powiedzie¢ ,Mam Cig!”, a Nano méwi ,Moja kole;j!” Ale cos jest nie
tak! Pico nic nie moéwi do Nano. Jak naprawisz program?

1 1
' 1 DEBUGUJ! 2.3 http://scratch.mit.edu/projects/24268506 !
I Ten projekt stuzy do rysowania szczg$liwej twarzy, ale co$ jest nie !
ZACZNIJ TAK! ! tak! Pisak nadal przesuwa sie od jednego oka do usmiechu, mimo !
| |
1 1
1 1
1 1

ze nie powinien tak robic. Jak naprawisz program?

[ Przejdz do strony:
http://scratch.mit.edu/studios/475539 = ST T T T T T T T T T TS T T o TS m oo oo m s s e e

1 Podejmij wyzwanie! Przetestu] i napraw kazdy z U DEBUGUJ! 2.4 http://scratch.mit.edu/projects/23267140

ieci jektow umi nych i0.
pigciu projektow umieszczonych w studio W tym projekcie po kliknieciu zielonej flagi rozpoczyna sie

! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
. . . . . . I
1 Zapisz swoje rozwigzanie lub zremiksuj btgdny I animacja wzrostu kwiatka i zatrzymuje sie, gdy ten w petni i
program z rozwiazaniem. I zakwitnie. Ale cos jest nie tak! Zamiast zatrzymywac sie, gdy I

I wszystkie ptatki zakwitng, animacja zaczyna sig od nowa. Jak :

! naprawisz ten program? |

1

U DEBUGUI! 2.5 http://scratch.mit.edu/projects/23267245

W tym projekcie piosenka Happy Birthday zaczyna by¢ odtwarzana
po kliknieciu zielonej flagi. Gdy piosenka sie skofczy, powinna

' 1

| !

1 1

1 1

1 1

2 E ' |

ES ’ Z | pojawic sie informacja: Kliknij na mnie, aby zdmuchnac swiece!”

' z “ ” 1 Ale co$ nie dziata! Informacja o potrzebie zdmuchnigcia swiec jest :
I wyswietlane podczas odtwarzania piosenki urodzinowej, a nie po :

1 1
1 1
1

“T\(NM—ES ® jej zakonczeniu. Jak naprawisz ten program?

| o o o o o o o o o o o o e e e e e e e e e e e e e e e
, 0.
SpROB

U Zréb liste mozliwych btedéw w programie.

U Zapisuj swoje kroki! Dzieki temu bedziesz pamietac,
(zeqo juz probowates i z czego jeszcze mozesz
skorzystac.

U Poréwnuj swoje sposoby znajdowania i rozwigzywania
problemow z sasiadem, az znajdziesz cos, co zadziata
u Ciebie!

+ Dodaj komentarz do kodu, klikajac prawym przyciskiem
myszy na bloczkach w skryptach. Moze to pomaéc innym
zrozumiec rozne czesci programul!

+ Omow z partnerem swoje praktyki testowania i
debugowania - zanotuj podobienstwa i réznice w
swoich strategiach.

+ Pomoz sagsiadowi!


http://scratch.mit.edu/projects/23266426
http://scratch.mit.edu/projects/24268476
http://scratch.mit.edu/projects/24268506
http://scratch.mit.edu/projects/23267140
http://scratch.mit.edu/projects/23267245
http://scratch.mit.edu/studios/475539
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TELEDYSK
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45-60 MINUT
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OPIS AKTYWNOSCI

-—-

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
+ 53 w stanie stworzyc projekt t3czacy animacje i

teledysku,

+ lepiej zaznajomig sie z duszkami, kostiumami i

muzyke, pracujgc nad wtasnym projektem

dzwiekami.

' O Przedstaw uczniom idee stworzenia teledysku w
' Scratchu, ktory taczy muzyke z animacja. Mozesz '
+ pokazac kilka przyktadow projektow ze studia.
i [ Daj uczniom nieograniczony czas na prace nad |
! projektami, korzystajac z materiatow informacyjnych !
i dotyczacych teledyskow, ktore zawieraja wskazowkii !
i inspiracje. Zache¢ uczniow do umieszczenia na stronie
i projektu informacji o wykorzystaniu pomystow, muzyki |
lub kodu zaczerpnietych od innych os6b.
(1 Poméz uczniom przekazywac i przyjmowac opinie i
+  podczas opracowywania projektéw. Niech uczniowie
i zatrzymajg sie w potowie swojej pracy i podzielg sie |
i dokonaniami na tym etapie z jedng osobg lub w
swoich grupach dyskusyjnych. Niech poprosza o
i informacjg zwrotng. Zache¢ uczniow, aby dodali swoje
projekty do studia Scratch lub klasowego. :
4 Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
i projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich

dziennikach projektowych lub w dyskusji grupowe;.

UWAGI

0
A

Teledysk- instrukcja dla ucznia,
Studio Teledysk !

http://scratch.mit.edu/studios/475517

+

+

1
1
1
1
1
1
1
T+
1
1
1
1
1
1
1

Jak poradzites sobie z zadaniem? |
Czy jest cos, czego chcesz sie jeszcze dowiedziec¢? !
Jak oceniasz pomyst, muzyke lub skrypty, ktdre
wykorzystates w swoim projekcie? i

+ (zy projekty zawieraty duszki i dzwieki?
+ Jakie czesci projektow uczniowie wybrali do

animacji?
(Czy do tej pory wprowadzono bloczki lub koncepcje,
z ktorymi uczniowie mogg nadal miec¢ problemy? Jak

+ Aby jeszcze bardziej spersonalizowac projekty, pomoz
uczniom dotgczy¢ ulubiong piosenke lub swoje
nagranie, korzystajac z funkcji dostepnych na karcie
Dzwieki.

+ Podczas tej czynnosci mogg pojawic sie pytania o
remiksowanie i plagiat. Skorzystaj z okazji, aby utatwic
dyskusje na temat licencji i praw autorskich,
korzystajac z FAQ Scratcha na temat remiksowania:
https://scratch.mit.edu/info/fag#remix/

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/475517
https://scratch.mit.edu/info/faq#remix

TELEDYSK

| W JAKI SPOSOB MOZNA POLACZYC |
| ANIMACJE Z MUZYKA, ABY |
| STWORZYC WLASNY TELEDYSK? |

__________________________________

W tym projekcie poznasz narzedzia
zwigzane z teatrem, piosenka, tancem,
muzyka, rysunkiem, ilustracja, fotografia
i animacja, ktore pomogg Ci stworzy¢
wiasny teledysk!

ZACZNI) TAK!

U Dodaj dzwiek.
QO Utworz i animuj duszka.
U Niech wspotdziatajg razem!

- — + wykonaj zdjecie
— — » Wstaw duszka z pliku -+ wstaw muzyke z pliku

e | bieranie diwiek
8- — > |osowe wybieranie duszka 0SOWE wybleranie dzwigku

_ — » nNarysuj wtasnego duszka -+ nagraj wiasny dzwiek

~ — > wybierz duszka z biblioteki = > wybierz d2wigk 2 bibliotel

_______________________________________________________

' 0 Uzyj kostiumdw, aby ozywic swoje animacje! i
' 0 Spraw, aby Twoj duszek byt interaktywny, dodajac skrypty,w
i ktorych reaguje on na klikniecia, nacisniecia klawiszy itd. :
1 Dodaj instrukcje na stronie projektu, aby wyjasni¢, w jaki !
i sposdb inne 0soby moga z niego korzystac. i

TE BLOCZKI MOZESZ WYKORZYSTAC SKONCZONE?

+ Dodaj tutaj swoj projekt:
http://scratch.mit.edu/studios/475517

+ Pamietaj, aby podac autora
wykorzystanej w projekcie muzyki, kodu
lub innej pracy.

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobi¢ wiecej!
Tworz wtasne duszki, dzwieki lub
kostiumy!


http://scratch.mit.edu/studios/475517
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We wstepie do swojej rozprawy doktorskiej

poswieconej kulturze remiksow Andres Monroy-

Hernandez (gtéwny projektant pierwotnej wersji
spotecznosci internetowej Scratch) zawart trzy r{aes?efmy Jak kr

cytaty: Tworzenie programéw na podstawie pracy i CZETT;Z”HC olbrz yzs_tolfycen

innych o0s6b byto od dawna praktykowane w Widzie¢ gy my e I’gfé . I:
programowaniu i zostato wzmocnione jedynie przez | Bernarg , Ch; M2 Starozyen; i |
technologie sieciowe, ktore zapewniaja dostep do "Ires, okoto 1130,
szerokich zbioréw prac. Waznym celem tworczego el -
programowania jest wspieranie relacji pomiedzy k\\
uczniami poprzez ponowne wykorzystanie i
remiksowanie projektow. Srodowisko Scratcha i Jesli widyjq
spotecznos¢ internetowa mogg wspierac modych Stojac ng ra:s;gndale] to
projektantow w tej kluczowej praktyce Ty olbrzymgy, ach
programowania, pomagajac im znalez¢ pomysty i - lzaak Newton, 1674
kod do wykorzystania, umozliwiajac im tworzenie <~~~ Krasnolyg
bardziej ztozonych projektdw, niz mogliby stworzyc "amionach glb
samodzielnie. L Widg ”ajdalejzrztyma
Dziatania w tym rozdziale przedstawiaja wstepne \ _dW h Ve ST ’

pomysty i strategie rozwijania kultury, ktéra wspiera George Herbert 1651

ponowne uzycie i remiksowanie. Jak mozesz dalej

wspierac udostgpnianie i taczenie sie? Teeeoo- -
StOWA KLUCZOWE, POJECIA | PRAKTYKI

CELE KSZTALCENIA + ponowne wykorzystanie ~ * narracja

Uczniowie: i remiksowanie + programowanie w

+ poznaja i zrozumiejg korzysci ptynace z ponownego i tvl\;(::r;fme bloczkow N Fr);srj\fvg nie na ekranie
wykorzystania i remiksowania projektow, P .

L .. . . + etap + projekt demo

+ rozwing wieksza ptynnos¢ w programowaniu (zdarzen i
rownolegtosci) i praktyce (eksperymentowanie i iteracja, UWAGI
testowanie i debugowanie, ponowne uzycie i +Ponowne wykorzystanie i remiksowanie wspiera rozwoj
rem|ksowap|e), . _ ) krytycnego myslenia podczas czytania kodu i

+ wykorzystajg programowanie do tworzenia narracji, zacheca do stawiania waznych pytan dotyczacych
opierajac je na wspotpracy. wtasnosci i autorstwa. wspiera rozwoj krytycznych

umiejetnosci czytania kodu i prowokuje wazne pytania
dotyczace wiasnosci i autorstwa. Rozwaz rézne strategie
wspdtpracy oraz jej utatwiania, oceniania i dyskutowania o niej.



WYBIERZ SWOJA WLASNA PRZYGODE

Ten rozdziat koncentruje sie na pomaganiu uczniom w
rozwijaniu umiejetnosci opowiadania historii i
remiksowania poprzez réznorodne praktyczne i
pozakomputerowe zajecia projektowe. Zapewnia tez
uczniom mozliwos¢ wspotpracy i rozwijania tworczych
przedsiewziec innych. Opierajac sie na poczatkowych
doswiadczeniach z rozdziatu 2, ¢wiczenia w tej czesci maja
na celu pomac uczniom rozwingc¢ ptynnosc w
programowaniu zdarzen liniowych i rownolegtych oraz w
praktykach eksperymentowania i iteracji, ponownego
wykorzystania i remiksowania. Kazde dziatanie ma na celu
pomoc uczniom w tworzeniu projektow i opowiadaniu
historii poprzez odkrywanie nowych bloczkow i metod
programowania interakcji miedzy duszkami a ttem, ktorych
kulminacja jest projekt Przekaz dalej.

MOZLIWA SCIEZKA

ZADANIE 1

v

Stworz wtasne
bloczki za
pomoca opgji
Utwdrz blok.

ZADANIE 2 ZADANIE 3 ZADANIE 4 l— ZADANIE 5 —l

v v v

KREATYWNE PRZEKAZ
DZIALANIE DALE

Jak koordynujesz Jaka jest roznica Pomocy! Czy mozesz Co mozemy Co mozemy
interakcje miedzy miedzy sceng a zdebugowac te pie¢ stworzy¢, opierajac stworzy¢, opierajac
duszkami za pomocg duszkami? programoéw Scratch? sie na pracy sie na pracy
funkcji zarzadzania innych? innych?
czasem i wysytania
wiadomosci?

o7
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OPIS AKTYWNOSCI

CELE

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
+ eksperymentujg z definiowaniem zachowan

duszkow z pomoca funkcji Utworz blok w
Scratchu,

+ rozwing ptynnos¢ w programowaniu zdarzen

liniowych i rownolegtych.

______________________________________________

U Pokaz przyktadowe projekty ze studia i przygotuj
instrukcje, ktére pomogag uczniom.

Q) Daj uczniom czas na tworzenie wtasnych bloczkéw
Scratch, korzystajac z funkcji Utworz blok znajdujacej
sie w kategorii Wiecej blokow. Pomdz im
zaprojektowac dwa duszki lub ,postacie”, z ktorych
kazdy ma przypisane dwa zachowania. Mozesz
wspolnie z klasg przeprowadzi¢ prezentacje funkji
Utworz blok.

U Pozwol uczniom dzielic sie swoimi postaciami i
zachowaniami. Przeprowadz ¢wiczenie
demonstracyjne dotyczace projektowania: popros kilku
uczniow, aby zaprezentowali swoje prace klasie i
sposab, w jaki wykorzystali funkcje Utworz blok.
Popros uczniow, aby dodali swoje projekty do studia
Scratch lub klasowego.

U Zachec ich, aby zastanowili sie nad procesem
projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich

dziennikach projektowych lub w dyskusji grupowe;.

_________________________________________________

UWAGI

0
A

Postacie- instrukcja dla ucznia
Studio Postacie

http://scratch.mit.edu/studios/475545

_______________________________________________

+

+

Jak bys wyttumaczyt komus tworzenie nowego
bloczka?
Kiedy warto uzy¢ funkcji Utworz blok?

+ (zy w projekcie wykorzystano dwa duszki, z ktorych

+

kazdy ma dwa przepisy z wykorzystaniem funkji
Utworz blok?
(Czy uczniowie potrafig wyjasnic dziatanie funkcji
Utworz blok?

+ Jesli uczniowie majg problem ze znalezieniem
sposobu korzystania z funkcji Utworz blok, popros ich,
aby zbadali, w jaki sposdb inni skorzystali z tej funkcji,
analizujac kod projektow w studiu.

+ Dowiedz sie wiecej o funkcji Utworz blok z tego

samouczka wideo: http://bit.ly/makeablock

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/475545
http://bit.ly/makeablock
http://bit.ly/makeablock

POSTACIE

CZY CHCESZ STWORZYC SWOJ
WLASNY BLOCZEK?

Poznaj funkcje Utwdrz blok w Scratchu! W
projekcie stworzysz wtasne bloczki, ktdre
definiujq dwa zachowania dla dwadch
réznych duszkow.

ZACZNI) TAK!

U Wybierz dwa duszki z biblioteki lub stworz je w
edytorze graficznym.

U Kliknij przycisk Utworz blok w kategorii Moje
bloki, aby utworzyc bloczek i nazwac go.

U Utoz z bloczkow sposob zachowania duszka.
Dotacz je do bloczka Definiuj.

U Wykorzystaj nowy bloczek do zaprogramowania
zachowan duszka.

U Powtorz!

MOZESZ WYKORZYSTAC SKONCZONE?

U Utknate$? W porzadku! Obejrzyj ten film, aby rozpoczac
korzystanie z funkcji Utwdrz blok: http://bit.ly/makeablock

U Przegladaj rozne projekty w studiu, aby zobaczyc, jakie nowe
bloczki utworzyli inni.

U Czasami moze istnie¢ wiecej niz jeden sposob zdefiniowania tego
samego zachowania. Eksperymentuj z roznymi kombinacjami
bloczkdw, aby wyprobowac wiele opcji i wynikow.

+ Dodaj swoj projekt do:
http;//scratch.mit.edu/studios/475545

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobic wiecej!
Poeksperymentuj z dodawaniem réznych
postaci i zachowan za pomocg funkcji
Utworz blok.

+ Pomoz sasiadowi!



http://bit.ly/makeablock
http://scratch.mit.edu/studios/475545

60

ROZMOWY

@ SUGEROWANY CZAS
30-45 MINUT

~
o
N
<)
N
=
WN
>
2
=
o
w
0

CELE

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
+ poprzez remiksowanie projektu zbadajg dwie

rozne strategie interakcji pomiedzy duszkami
(synchronizacje czasu i nadawanie komunikatow),

+ rozwing umiejetno$¢ programowania z

wykorzystaniem zdarzen liniowych i rdwnolegtych

http://scratch.mit.edu/studios/475547

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY
0 Zapoznaj sie z projektem startowym Zart pingwina i ' Rozmowy- instrukcja dla ucznia
przygotu;j instrukcje, ktore pomogg uczniom. i 0 Zart pingwina- projekt startowy
Q) Popro$ ucznidw, aby zajrzeli do projektu startowego  http://scratch.mit.edu/projects/10015800
Zart pingwina i zaobserwowali, w jaki spos6b rozmowa + 1 Studio Rozmowy

1 jestanimowana za pomocg bloczka Czekaj. Popros

| uczniow, aby uzyli funkcji remiksu i zmienili projekt,
i dzieki czemu zaprogramujg rozmowe za pomoca

+ funkeji czekania, a takze bloczkow nadaj i odbierz

+ komunikat.

1 O Zachec ucznidw, aby dzielili sie swoimi zartobliwymi
' projektami. Przyktadowe ¢wiczenie demonstracyjne:
i popro$ kilkoro uczniéw, aby zaprezentowali swoje

i prace klasie i opowiedzieli, w jaki sposob wykorzystali
| bloczki nadaj i odbierz komunikat. Popro$ uczniow,

' aby dodali swoje projekty do studia Scratch lub

+ klasowego.

[ Popros uczniow, aby zastanowili sie nad procesem

i projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich

dziennikach projektowych lub w dyskusji grupowe;.

_________________________________________________

_______________________________________________

+

+

Jak opisatbys proces nadawania komunikatow
pomiedzy duszkami?

Kiedy w projekcie uzytbys funkcji czekaj, a kiedy
komunikatoéw nadaj i odbierz?

_______________________________________________

+

+

Czy projekty korzystajg z bloczkéw komunikatow?
Czy uczniowie mogg wyjasnic, jak korzystac z
bloczkdw czekaj, nadaj i odbierz?

UWAGI UWAGI WEASNE
+ Jesli uczniowie majg problemy ze zrozumieniem tych Q
funkcji, popros ich o zapoznanie sie z kodem e
przyktadowych projektow w studiu: | a__..
http://scratch.mit.edu/studios/202853 0
- Q


http://scratch.mit.edu/projects/10015800
http://scratch.mit.edu/studios/475547
http://scratch.mit.edu/studios/202853

ROZMOWY

————————————————————————————————————————————

JAKIE SA ROZNE SPOSOBY TWORZENIA
INTERAKCJI MIEDZY DUSZKAMI?

W tym cwiczeniu odkryjesz rézne sposoby
programowania dialogéw pomiedzy
duszkami! Poznasz synchronizacje oraz
bloczki komunikatdéw, jednoczesnie tworzac
zabawny projekt.

ZACZNI) TAK!

U Zajrzyj do projektu:
http://scratch.mit.edu/projects/10015800

U Zbadaj kod, aby zobaczyc, w jaki sposob bloczki
czekaj i powiedz s uzywane do koordynowania
konwersacji.

U Zremiksuj projekt, aby uzy¢ bloczkéw nadaj i
odbierz komunikat zamiast bloczkéw czeka;.

P

Ul NM.ES?

WCNE A pROBYY
TEG0:

U Zréb burze mozgow z sasiadem! Wygeneru;j liste
mozliwych rozwigzan i przetestujcie je razem.

U Sprébuj skorzystac z bloczkow nadaj i odbierz
komunikat w réznych czesciach projektu.

U Przegladaj projekty w studiu, aby znalez¢ pomysty na
rézne sposoby programowania dialogoéw pomiedzy
duszkami.

+ Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/studios/475547

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobi¢ wiecej! Dodaj inne
postacie i dialogi.

+ Udostepnij swoj projekt sasiadowi i poprowadz go przez
proces programowania.

+ Pomoz sasiadowi!


http://scratch.mit.edu/studios/475547
http://scratch.mit.edu/projects/10015800
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TLA

@ SUGEROWANY CZAS
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CELE

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

+ s3 w stanie stworzyc projekt z wykorzystaniem
funkcji zmieniania tet na przyktadzie historii lub
jako pokaz slajdow,

+ rozwing umiejetnos¢ programowania z
wykorzystaniem zdarzen liniowych i rownolegtych

[ Pokaz przyktadowe projekty ze studia i przygotuj !
' instrukcje dla uczniow.
' Q Daj uczniom czas na zaplanowanie projektu, w ktorym
bede zmieniac sie tta sceny, tak jak w pokazie slajdow |
i W prezentacji. Zachec uczniéw do odkrywania i
| tworzenia skryptow z wykorzystaniem bloczkéw tta.
' Pozwol uczniom podzielic sie swoimi projektami.
i Przeprowadz ¢wiczenie demonstracyjne dotyczace :
+ projektowania: popros kilku uczniow, aby
i zaprezentowali swoje prace klasie i Sposob, w jaki
' wykorzystali funkcje zmian tet. Popros uczniow, aby
i dodali swoje projekty do studia Scratch lub klasowego.
O Popros uczniow, aby zastanowili sie nad procesem
i projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich

dziennikach projektowych lub podczas dyskusji

| O Tha- instrukcja dla ucznia
' 1 Studio Tta
' http://scratch.mit.edu/studios/475550

_______________________________________________

Co wspolnego majg duszek i scena?

Czym scena rozni sie od duszkow?

Jak zainicjowac dziatania duszka na danym tle?
Jakie inne typy projektow (poza animacjami)

wykorzystujg zmiany tet?

_______________________________________________

grupowe;. \ + (zy projekty zawieraja zmieniajace sie tta? |
UWAGI UWAGI WLASNE
+ Jesli uczniowie majg problem ze zrozumieniem, jak Q
zmienic tto, zachec ich do wykorzystania bloczkoww — +  — T T T T T T T T T T T T T
kategorii Wyglad, w sekwencji z bloczkami czeka. | a. ..
A
- Q


http://scratch.mit.edu/studios/475550

__________________________________

JAKA JEST ROZNICA MIEDZY TLEM A
DUSZKIEM?

W tym cwiczeniu utworzysz projekt, w
ktorym bedziesz pracowac z ttami, aby
stworzyc historie lub pokaz slajdow.

ZACZNI TAK

U Wybierz kilka tet z biblioteki, utw6rz nowe lub
przeslij grafiki ze swojego komputera.

U Skorzystaj z bloczkow z kategorii Wyglad oraz
Zdarzenia i zaprogramuj zmienianie sie tet.

U Dodaj skrypty do sceny i duszkéw. Zaprogramuj
to, co dzieje sie w projekcie, zwracajac
szczego6lng uwage na zmiane tet.

MOZESZ WYKORZYSTAC

Q) Poszukaj bloczkdw dla duszkow i sceny,
ktore stuza do zmiany tet. Przetestu; je,
aby zobaczy¢, jak dziataja!

Q) Potrzebujesz wiecej inspiracji? Poszukaj
projektow na platformie scratch.mit.edu
i odkrywaj sposoby na wykorzystanie
wielu tet.

SKONCZONE?

Dodaj swoj projekt do: http://scratch.mit.edu/studios/475550
Podejmij wyzwanie, aby zrobic¢ wiecej! Dodaj kolejne zmiany tet do
swojego projektu.

Pomo6z sgsiadowi!

Wrdc¢ do jednego ze swoich poprzednich projektow lub znajdz projekt,
ktory Cie zainteresuje i zremiksuj go, dodajac wiekszg ilos¢ tet.


https://scratch.mit.edu
http://scratch.mit.edu/studios/475550

DEBUGUJ! o .

' Wykonujac to cwiczenie, uczniowie:

\ + zbadaja problem i znajda rozwiazanie pieciu '

i wyzwan zwigzanych z debugowaniem, :

@ SUGGESTED TIME  + zbadajg szereg pojec (w tym zdarzenia i i
15-30 MINUTES i paralelizm) poprzez praktyki testowaniai

_____________________________________________
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Q) Mozesz pokazac¢ uczniom projekty ze studia i ' 0 Debuguij!- instrukcja dla ucznia
przygotowac dla nich instrukcje. i 0 Studio Debuguj! !

U Pomoz uczniom otworzy¢ studio. Niech wejda w  http://scratch.mit.edu/studios/475554
wybrane projekty. Zachec ucznidw, aby klikneli
przycisk ,Zajrzyj do srodka”, dzieki czemu zbadajq
btedny program, poprawig nieprawidtowy kod i
przetestujg mozliwe rozwigzania.

U Daj uczniom czas na przetestowanie i debugowanie
kazdego projektu w studiu. Popros uczniéw o
skorzystanie z funkcji remiksowania w Scratchu, aby
naprawic btedy i zapisa¢ poprawione programy.

Jaki byt problem? i
Jak zidentyfikowates problem? :
Jak rozwigzates problem?
Czy inni mieli odmienne podejscie do rozwiazania !

U Popro$ uczniow, aby zastanowili sie nad problemu?
dos$wiadczeniami zwigzanymi z testowaniemi 1 T T TTTTIT T I I I T m A m I m I
debugowaniem, odpowiadajac na pytania w swoich OCENA PRACY UCZNl()W

dziennikach projektowych lub podczas dyskusji
grupowej.

U Utworz klasowa liste strategii debugowania, zbierajac
sposoby znajdowania i rozwigzywania problemow
przez uczniow.

|+ Czy uczniowie byli w stanie rozwigzac wszystkie
i piec probleméw? Jesli nie, jak mozesz wyjasni¢
' pojecia wyrazone w nierozwigzanych programach?
+ + Jakie rzne strategie testowania i debugowania !
i stosowali uczniowie?

UWAGI UWAGI WLASNE

+ Umiejetnosc czytania kodu stworzonego przez inne
osoby jest cenng umiejetnoscig i ma kluczowe
znaczenie dla ponownego wykorzystania i
remiksowania projektow.

+ Taka aktywnos¢ stwarza mozliwo$¢ programowania w
parach. Podziel uczniéw na pary, aby w nich
popracowali nad wyzwaniami zwigzanymi z
debugowaniem.

+ Uczniowie moga wyjasnic¢ swoje wersje kodu, dodajac
komentarze do bloczkow.

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/475554

DEBUGUJ!

POMOCY! CZY MOZESZ ZDEBUGOWAC TE
PIEC PROGRAMOW W SCRATCHU?

__________________________________________

W tym cwiczeniu zbadasz, jakie btedy znajduja sie
w pieciu projektach ze studia Debuguy!.
Znajdziesz rozwigzanie dla kazdego z nich.

ZACZNIJ TAK

O Przejdz na strone:
http://scratch.mit.edu/studios/475554

U Podejmij wyzwanie! Przetestuj i napraw kazdy z
pieciu projektow umieszczonych w studio.

U Zapisz swoje rozwigzanie lub zremiksuj btedny
program z rozwigzaniem.

, 0
oot SRV b

U Zréb liste mozliwych btedéw w programie.

U Zapisuj swoje kroki! Dzieki temu bedziesz pamietac,
(zeqo juz probowates i z czeqo jeszcze mozesz
skorzystac.

U Poréwnuj swoje sposoby znajdowania i rozwigzywania
problemow z sasiadem, az znajdziesz cos, co zadziata
u Ciebie!

U DEBUGUIJ! 3.1 http://scratch.mit.edu/projects/24269007

1 1
1 1
1 1
1 1
! W tym projekcie kot Scratch uczy Gobo miauczenia. Jednak gdy !
! nadchodzi jego kolej, to milczy. Jak naprawisz program? !
1 1

_______________________________________

U DEBUGUJ! 3.2 http://scratch.mit.edu/projects/24269046

uzytkownika. Niestety kot zawsze liczy do 10. Jak naprawisz
program?

1
1
1
[}
1 W tym projekcie kot Scratch ma liczy¢ od 1 do liczby podanej przez
|
1
[}

U DEBUGUJ! 3.3 http://scratch.mit.edu/projects/24269070

W tym projekcie kot robi zbidrke z przyjaciétmi Gobo: Giga, Nano,
Pico oraz Tera i sprawdza liste obecnosci. Niestety wszystko
dzieje sie naraz! Jak naprawisz program?

U DEBUGUIJ! 3.4 http://scratch.mit.edu/projects/24269097

Gobo powinien podskoczy¢ w gore i w dot. Ale Gobo nie skacze.
Jak naprawisz program?

1
1
1
1
! W tym projekcie kot i Gobo ¢wicza skoki. Kiedy kot méwi ,Jump!”,
|
1
1

U DEBUGUJ! 3.5 http://scratch.mit.edu/projects/24269131

! 1
| :
! 1
1 W tym projekcie scena zmienia sie po naciénieciu klawisza strzatki !
. W prawo. Dinozaur powinien by¢ ukryty na kazdym tle, z wyjatkiem 1
| sceny teatralnej. Wtedy powinien sie pojawi¢ i zataczy¢. Jednak :
I dinozaur jest zawsze obecny i nie taniczy we wtasciwym czasie. Jak :
! naprawisz program? i
1

! |

+ Dodaj komentarz do kodu, klikajac prawym przyciskiem
myszy na bloczkach w skryptach. Moze to pomadc innym
zrozumiec rozne czesci programul!

+ Omow z partnerem swoje praktyki testowania i
debugowania - zanotuj podobienstwa i réznice w
swoich strategiach.

+ Pomoz sgsiadowi!



http://scratch.mit.edu/projects/24269007
http://scratch.mit.edu/projects/24269046
http://scratch.mit.edu/projects/24269070
http://scratch.mit.edu/projects/24269097
http://scratch.mit.edu/projects/24269131
http://scratch.mit.edu/studios/475554
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PROJEKTOWANIE
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_____________________________________________

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

wykorzystania i remiksowania projektow poprzez
tworzenie wspolnych rysunkdw.

| + zapoznaja sie z praktyka ponownego

ZASOBY

U Zadaniem uczniéw jest narysowanie potwora
sktadajaceqo sie z trzech czesci.

U Wrecz kazdemu uczniowi czystg kartke papieru
ztozong na trzy czesci i daj minute na narysowanie
,gtowy” swojego stworzenia. Nastepnie popro$
uczniow, aby ztozyli papier tak, aby gtowa byta ukryta,
ale widoczne byto miejsce, gdzie bedzie t3czyc sie z
tutowiem. Uczniowie przekazujg potwora kolejnej
osobie. Daj uczniom minute na narysowanie ,srodka”
potwora, niech uzywaja prowadnic z gtowy, ktére
stang sie podpowiedzia, gdzie powinien zaczac sie
tutow. Po ukryciu srodka (i narysowaniu podpowiedzi)
powtorz powyzsze czynnosci tak, aby potwor miat
nogi. Po zakonczeniu roztdzcie kartki, aby odkryc
stworzone potwory!

U Umiesc rysunki na scianie lub tablicy, pozwol uczniom
poznac wyniki ich tworczej pracy.

U Przeprowadz dyskusje grupowa na temat
wspotautorstwa, wspotpracy oraz ponownego

wykorzystywania i remiksowania projektow.

_________________________________________________

UWAGI

0
0

kartka papieru (A4)- ztozona na trzy czesci
przybory do rysowania (otéwki, dtugopisy, mazaki

+

+

Czym wedtug ciebie jest remiks? Jak bys go opisat?
Pomysl o stworze, ktdrego zaczate$ rysowac
(narysowates gtowe). W jaki sposdb Twoj pomyst
zostat rozszerzony lub wzbogacony przez wktad
innych os6b?

Biorac pod uwage stwory, ktdre uzupetnites
(narysowates ,srodkowa” lub ,dolng” sekcje),
zastanow sie, w jaki sposob Ty rozszerzytes lub

wzbogacite$ pomysty innych?

+

_______________________________________________

Czy uczniowie rozumiejg, czym jest remiksowanie i
jakie niesie korzysci?

+ To Cwiczenie jest doskonatg rozgrzewka
przygotowujacg do kolejnego projektu.

+ Mozesz poprosic ucznidw, aby podpisali swoje prace u
dotu kazdego rysunku stwora, nad ktérym pracowali,
dzieki czemu odnajdg wspotpracujacych autorow.

U U0 0
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PODAJ DALEJ!
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Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
+ beda w stanie stworzyc projekt w Scratchu, ktory

opowiada historie poprzez ponowne
wykorzystanie i remiksowanie prac innych,

+ wspOtpraca w parach podczas programowania w

parach, pracy nad wspolnym projektem
opowiadania historii.

U Podziel uczniow na pary. Przedstaw im koncepcje
projektu Podaj dalej!, ktory zaczyna jedna para, a
nastepnie przekazywany jest kolejnej w celu

_______________________________________________

a
a

Podaj dalej!- instrukcja dla ucznia
Studio Podaj dalej!

\ http://scratch.mit.edu/studios/475543

sposob na remiksowanie projektow. Dowiedz sie
wiecej o tym narzedziu z samouczka wideo:

i rozszerzenia i przeksztatcenia pracy. i a projgktor i.ekran do prezentacji prac uczniéw
' 0 Zachec uczniow do rozpoczecia projektu w taki sposcb, ! ---opcjonalite). - - oo
. jaki najbardziej im odpowiada. Moga skorzystac z ; PYTANIA DO DYSKUSIJI
r duszkow, tet, wkasnej fabuty lub jakiegokolwiek i
+ elementu, ktory ich interesuje. Przeznacz na pracew | P oo \
' parach okoto 10 minut. Nastepnie niech kazda para | i * Jaktojest remiksowat itworzyc na podstawie prac |
i przekaze swoj projekt kolejnej parze ucznidw. i | . ggzzm Jak to Jest b yer emlksoyv a}nym? . !
+ [ Po dwéch zmianach, pozw6l uczniom wréci¢ do | ! dai€ jeszcze W'dz'a.tes lU.'b dosw_a dczy’ces. ponownego
! - S , ! | uzycia czyjej$ pracy i remiksowania? Podaj dwa !
1 rozpoczetych przez siebie projektow. Popros, aby : ! proyktady. i
i dodali swoje projekty do studia Scratch lub klasowego. | L, Czym réinita sie praca w zespole od wezeéniejszych |
1 Popro$ uczniow, aby zastanowili sig nad procesem " doéwiadczer zwigzanych z tworzeniem projektow w :
\  projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich : ST T o :
| dziennikach projektowych lub podczas dyskusji : OCESﬁA BRACY UCZNIOW
| grupowej. e
E |1+ Jakie fragmenty projektéw byty stworzone wspélnie i
| : | przez uczniow? !
: E + (zy uczniowie dobrze rozumiejg koncepcje zdarzen
| | i liniowych i rownolegtych oraz remiksowania? !
i ' , + Jesli nie, w jaki sposob mozna to lepiej wyjasnic¢? i
UWAGI UWAGI WLASNE
+ Rozwaz zorganizowanie prezentacji projektow Scratch |
jako wydarzenia! Zapro$ ucznidw z innych klas do 4
ogladania, poczestuj przekaskami i napojami lub L
poprowadz wydarzenie w duzej sali z ekranem do _@_
wyswietlania projektow. o
+ Przedstaw uczniom plecak (znajdujacy sie na dole \ T T T T T T T T T T T T T T T
edytora online projektow w Scratchu) jako kolejny d

http://bit.ly/scratchbackpack



http://scratch.mit.edu/studios/475543
http://bit.ly/scratchbackpack

PODAJ DALEJ!

—————————————————————————————————

CO MOZEMY STWORZY(, BAZUJAC
NA PRACACH INNYCH?

W tym projekcie zaczniesz tworzy¢
projekt animowanej opowiesci, a
nastepnie przekazesz historie innym, aby
zremiksowali, rozszerzyli lub
przeksztatcili go.

ZACZNI TAK

O Pracuj nad projektem, ktdry bedzie poczatkiem
historii, z wykorzystaniem duszkow i tet.

Q Po 10 minutach zapisz i udostepnij swoj projekt
online.

U Przejmij projekt stworzony przez innych i dodaj
dalszg czes¢ historii - remiksujac go.

Q4 Powtorz!
MOZESZ WYKORZYSTAC
U Przeprowadz burze mozgdw na temat U Dodanie komentarzy do kodu moze pomoc innym zrozumiec I
roznych mozliwosci remiksowania i rozne czesci twojego programu. Aby dotaczy¢ komentarz do
rozszerzania historii. Czy mozna doda¢ nowa skryptu, kliknij prawym przyciskiem myszy bloczek i dodaj opis.

tworzyc czesc przed rozpoczeciem historii? A
co, jesli zostanie dodana nowa postac? Co
powiesz na zmiane zwrotu akcji? Co jeszcze?

BLOCZKI DO WYKORZYSTANIA SKONCZONE?

+ Dodaj tutaj swoj projekt:
http://scratch.mit.edu/studios/4
75543

+ Pomoz sgsiadowi!

+ Wroc do wszystkich projektow,
w ktorych uczestniczytes i
zobacz, jak zmieniaty sie
historie!

! scene na koniec projektu? Czy mozna .


http://scratch.mit.edu/studios/4
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ROZDZIAL 4
WPROWADZENIE

Personalizacja jest wazng myslg przewodnig w tworczym programowaniu. Przez ,personalizacje” rozumiemy zwigzek z
osobistymi zainteresowaniami, jak i uznanie, ze moga sie one miedzy poszczegolnymi osobami znacznie réznic. Istnieje wiele
sposobOw poznania zainteresowan innych, a ich badanie moze pomdc w utrzymaniu zaangazowania, motywacji i wytrwatosci
mtodych uczniow. W tym rozdziale poznajg oni niektore z zaawansowanych koncepcji programistycznych i zetkng sie ze
ztozonymi problemami zwigzanymi z projektowaniem gier. Zaawansowang koncepcje lub trudny problem mozna uczynic
bardziej dostepnym, jesli jego rozwigzanie wigze sie z zainteresowaniami uczniow. Wartos¢ takiego podejscia przedstawia
historia, ktérg podzielit sie Mitch Resnick - dyrektor projektu Scratch na MIT:

Kilka lat temu bytem w jednym z naszych klubow komputerowych i
zobaczytem 13-letniego chtopca pracujacego nad stworzeniem
wiasnej gry. Byt w stanie kontrolowac postac, w tym przypadku rybe.
Chciat, Zeby gra wyswiettata punkty, dzieki ktorym mozna bedzie
sprawdzic, ile matych rybek zjadta duza ryba, ale nie wiedziat jak.

Uwazatem to jako okazje do wprowadzenia pojecia zmiennych.
Pokazatem mu, jak je tworzyc, a on natychmiast zrozumiat, jak moze
wykorzystac ten bloczek do sledzenia, ile ryb zostato zjedzonych w
jego grze. Wzigt bloczek i umiescit go w skrypcie doktadnie tam,
gdzie duza ryba zjada matg rybke i uruchomit program.
Rzeczywiscie, za kazdym razem, gdy duza ryba zjadta matg rybe,
wynik wzrastat o 1.

Mysle, ze dobrze zrozumiat pojecie zmiennych, poniewaz naprawde
chciat z nich skorzystac. To jeden z naszych ogdlnych celow w
Scratchu. Nie chodzi 0 zmienne, ale o wszelkiego rodzaju koncepcje.

StOWA KLUCZOWE, POJECIA | PRAKTYKI

- . + zmienne i list

Widzimy, ze dzieci uzyskuja znacznie gtebsze zrozumienie pojec. . 3Vt;srturﬁtiowame | modulowanie | czujniki !

ktorych sie uczg, gdy wykorzystujg je z zaangazowaniem i petng + operatory + informacje zwrotne
. . d + gry arkadowe

motywacja. ane

CELE KSZTALCENIA UWAGI

Uczniowie:

+ W tym rozdziale opisanych jest wiele nowych koncepcji,
wiec dodalismy dodatkowe wsparcie w postaci

+ rozszerza wiedze o programowaniu, iteracji, testowaniu i przyktadf)wych studiow .pr'OJ'ek_towych, nowych zagadek
debugowaniu, poprzez remiksowanie, debudowanie i programistycznych umozliwiajacych dodatkowa praktyke
rozbudowywanie projektow gier oraz projektow gier poczatkowych. W razie potrzeby

+ zidentyfikuja i zrozumieja typowe mechanizmy gier. zachecamy do remiksowania i ponownego wykorzystania.

+ zapoznaja sie z koncepcjami w programowaniu takimi jak:
warunki, operatory, zmienne i listy,

12



WYBIERZ SWOJA WLASNA PRZYGODE

W tym rozdziale uczniowie stang sie projektantami gier i
przejda proces tworzenia wkasnej gry. Kierujac sie
¢wiczeniami w tym rozdziale, uczniowie zostang
wprowadzeni w mechanike gier i proces tworzenie gier,
jednoczesnie beda poszerza¢ wiedze na temat pojec
zwigzanych z programowaniem (warunki, operatory, dane).

Mozesz zachecic¢ uczniow do rozpoczecia swoich projektow
gier za pomocg zadania “Gry dla poczatkujacych”, a
nastepnie wspierac dalszy rozwoj projektow poprzez inne
dziatania. Od nauki podstawowych mechanizmow gry,
takich jak zapisywanie wynikdw i przewijanie stron, po
tworzenie projektow dla wielu graczy (np.Pong), zajecia te
oferujg uczniom wiele mozliwosci, dzieki ktérym beda
¢wiczyc tworzenie gier.

MOZLIWA SCIEZKA

ZAECIAL ZAJECIAL -5 ZAJECIA 2 ZAJECIA 3 ZAJFlCIA 4 ZAJECIA 5

v

WYMARZONA

ROZSZERZENIA
GRA

Co wspolnego Jak mozesz Jak za pomoca Jakie s3 sposoby na Rozwigz wyzwania Pomocy! Zdebuguj
maja wszystkie wykorzystac zmiennych dodac rozbudowanie i dotyczace interakgji te piec programéw
ary? Scratcha do punkty do gry? zwiekszanie duszkow w w Scratch.
stworzenia poziomu trudnosci projektach.

interaktywnej gry? w grach?
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WYMARZONA
GRA

@ SUGEROWANY CZAS
15-30 MINUT
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OPIS AKTYWNOSCI

| Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
L poznaja wspolne cechy i elementy sktadowe gier.

______________________________________________

ZASOBY

_________________________________________________

U Podziel uczniow na mate, 2-3 osobowe grupy.

U Popros, aby pracujac w matych grupach, wygenerowali
listy gier, w ktore lubig grac. Moga stworzyc liste,
korzystajac z dziennikow projektowych lub kartki
papieru. Sugerujemy usprawnienie burzy mozgow: daj
uczniom krotki czas (1-2 minuty) na zapisanie jak
najwiekszej liczby gier. Nastepnie popros, aby zawezili
liste gier do 5.

U Po kilku minutach zapytaj o gry znajdujace sie na
liscie: Co taczy te gry? Jakie cechy sprawiaja, ze s3
uznane za gre (a nie np. animacje)?

U Poprowadz dyskusje na temat cech, ktérymi odznacza
sie kazda gra i wygeneruj klasowa liste elementow,
ktore kazda gra powinna posiadac. Nastepnie popros
uczniow, aby wyobrazili sobie swojg wymarzong gre i
wypisali liste elementow, ktdre taka gra powinna
zawierac.

U Popros ucznidw, aby zaprezentowali listy elementow

wymarzonych gier, poréwnali je oraz porozmawiali 0

_______________________________________________

U kartki papieru do zapisania elementdw projektu gry
U przybory do pisania (otowki, dtugopisy, mazaki itp.)

Zréb liste swoich ulubionych gier.
Co taczy wymienione na listach gry? |
Jakie cechy sprawiaja, ze s3 grami?
Jakie elementy powinna posiadac wymarzona gra? !

i + (zy lista dotyczaca wymarzonej gry zawiera i
i elementy uniwersalne dla $wiata gier? :
+ + Czym rdznig sie poszczegolne listy gier?
+ + (o listy mowig o rodzajach gier, ktore lubig Twoi i

swoich propozycjach. ___ Uczniowie?
UWAGI UWAGI WEASNE
+ Popro$ ucznidw, aby podczas programowania gier w Q
ramach innych zajec z tego rozdziatu odniesli sie do S
stworzonych list uniwersalnych elementdw gier. | a_ ..
A
-0
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GRA NA START

@ SUGEROWANY CZAS
45-60 MINUT
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CELE
Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
+ rozwijaja ptynnosc w zakresie pojec

obliczeniowych (warunkowych, operatorow,
danych)i praktyk (eksperymentowanie i
iterowanie, testowanie i debugowanie, ponowne
uzycie i remiksowanie, abstrakcja i modularyzacja)
poprzez prace nad samodzielnie sterowanym
projektem gry.

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY
O W tym ¢wiczeniu uczniowie stworza projekt pierwszej U Gry- instrukcje dla ucznia
gry, ktéry mozna ponownie odwiedzic i rozwing¢ Ul Projekt gry Labirynt
podczas kolejnych zajec. Mozesz pokaza¢ uczniom http://scratch.mit.edu/projects/11414041
przyktadowe projekty poczatkowe (Labirynt, Pong, Le¢ U Projekt gry Pong
do gory), przygotu;j tez instrukcje, ktdre pomoga http://scratch.mit.edu/projects/10128515
uczniom. U Projekt gry Le¢ do gory

3 Pozwol uczniom wybrac jeden projekt gry, ktora chcg
stworzy¢. Daj im czas na stworzenie projektow swoich |
gier lub pozwdl im zremiksowac jeden z poczatkowych
projektow.

Q) Zapro$ uczniow do dzielenia sie informacjami
zwrotnymi na temat tworzonych gier. Proponujemy, |
aby potowa ucznidw pozostata na swoich miejscach z
otwartymi projektami, podczas gdy druga potowa
bedzie wedrowac od zespotu do zespotu, zadajac
pytania i udzielajac informacji zwrotnych. W kolejnym |
kroku niech role zostana odwrdcone. Popros uczniow, !
aby dodali gotowe projekty do studia Scratch lub
klasowego.

U Popro$ uczniow, aby odpowiedzieli na pytaniaw |
swoich dziennikach projektowych lub podczas dyskusji
grupowej.

_________________________________________________

a

http://scratch.mit.edu/projects/22162012
Studio Gra na start
http://scratch.mit.edu/studios/487504

+

+

Co byto wyzwaniem podczas projektowania gry?
Z czeqo jeste$ dumny?

+ Aby celebrowac ostateczne wersje gier, zapraszamy do
zorganizowania Dnia Gier. Niech stworzone gry bed3
umieszczane w trybie prezentacji, a uczniowie wedruja
pomiedzy nimi i grajg w gry stworzone przez
rowiesnikow.

+ Opcja gry Lec do gory wprowadza funkcje klonowania.
Pomoz uczniom dowiedziec sie wiecej o bloczkach

klonowania. Znajda je w czesci 5 poradnika.

U U0 0
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LABIRYNT

. JAK MOZESZ WYKORZYSTAC SCRATCHA :
. DO STWORZENIA INTERAKTYWNE! :

W tym projekcie stworzysz gre. Ztoza sie na
nig interakcje miedzy duszkami, punktacja i
rozne poziomy trudnosci. Zasada gry jest
prosta: przesuwasz duszka od poczatku do
korca labiryntu - bez dotykania $cian.

ZACZNI TAK

U Narysuj tto podobne do labiryntu. Uzyj réznych
kolorow do ozdobienia scian i miejsca
koncowego labiryntu.

U Dodaj duszka, ktory bedzie poruszat sie po
labiryncie.

U Spraw, aby Twoja gra byta interaktywna!

Te skrypty daja graczowi kontrole nad ruchem duszkéw w
labiryncie.

MOZESZ WYKORZYSTAC

- 11 Dodaj wiele poziomow do swojej gry! Mozna To méwi twojemu duszkowi, gdzie ma
to zrobic, wykorzystujac rozne ta i uzywajac zacza¢ i oznacza poczatek labiryntu.
bloczkdw nadawania wiadomosci, aby
: uruchomic nastepny poziom. To méwi duszkowi o koricu
- [ Uzyj bloczku Utworz zmienng, aby liczy¢ : labiryntu - gracze wygrywaja,
: punkty i zachowa¢ wynik! gdy pitka dotknie tego duszka.
. [ Eksperymentu;j z bloczkami stopera, aby
dodac nowe wyzwania do swojego labiryntu! :

Ten skrypt spowoduje, ze Twoj duszek
odbije sie od niebieskich $cian labiryntu.

BLOCZKI DO WYKORZYSTANIA SKONCZONE?

: + Dodaj swoj projekt do:

© http://scratch.mit.edu/studios

. [A87504

© + Zamieniaj Sie grami z

- partnerem i przechodzcie
nawzajem przez swoje
labirynty.



http://scratch.mit.edu/studios/487504

W tym projekcie stworzysz gre Pong. Na te
gre sktadajq sie interakcje miedzy
duszkami, punktacja i rozne poziomy. Gra
jest podobna do klasycznej gry Arkanoid, w
ktorej celem jest sprawienie, aby pitka
odbijata sie od paletki i nie upadta na
ziemie.

ZACZNI TAK

Q) Stworz dwa duszki: paletke kontrolowang przez
uzytkownika i pitke, ktorg uzytkownik bedzie

odbijat.
O Spraw, aby Twdj duszek byt interaktywny.
4 Ozyw swoja gre! Przy pomocy strzatek mozesz
kontrolowac ruch paletki.
MOZESZ WYKORZYSTAC

U Jak doda¢ nowy poziom trudnosci do swojej
gry? Tworzenie roznych poziomow,
uzywanie stopera lub zapisywanie wynikow
to kilka rzeczy, ktore mozesz zrobic.

U Poeksperymentuj ze zmiang wygladu swojej
gry, edytujac tta!

Q) Programuj rézne przyciski na klawiaturze, do
kontrolowania ruchu twojego duszka.

_________________________________________

Te skrypty pozwalajg kontrolowac pitke - jedli pitka dotknie paletki lub $ciany, porusza
sie dalej. Jesli pitka dotknie koloru czerwonego (co oznacza, ze pitka przeszta poza
paletke), gra sie konczy.

BLOCZKI DO WYKORZYSTANIA SKONCZONE?

+ Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/stud
i0s/487504

+ Wymieniajcie sie grami i
przechodzcie nawzajem
przez swoje poziomy.



http://scratch.mit.edu/studios/487504

LEC DO GORY

JAK MOZESZ WYKORZYSTAC SCRATCHA DO
STWORZENIA INTERAKTYWNEJ GRY?

__________________________________________

W tym projekcie stworzysz gre. Zawiera ona
interakcje miedzy duszkami, punktacjq i
poziomami. Gra jest podobna do Flappy Bird, w
ktorej celem jest powstrzymanie przedmiotu
przed upadkiem na ziemie lub dotknieciem
okreslonych obiektow.

ZACZNI TAK

, - . Kontrola ruchu duszka
O Stworz dwa duszki: jeden do sterowania przez

gracza (helikopter)i jeden do ominiecia
(przesuwajace sie przeszkody).

Q Spraw, by helikopter byt interaktywny.

U Ozyw swoja gre, dodajac skrypty, ktore sprawia,

ze przeszkody beda przewijac sie po scenie! Skrypt, ktdry spowoduje,
ze duszek stale spada w
MOZESZ WYKORZYSTAC dot
Ten skrypt tworzy klony, ktdre s uzywane
S W ponizszym skrypcie do przewijania

U Jak dodac poziom trudnosci do swojej gry?
Tworzenie roznych poziomow, uzywanie
stopera lub zapisywanie wynikow to kilka
przyktadow dziatan, ktore mozesz zrobic.

U Poeksperymentuj ze zmiang wygladu swojej
gry, edytujac tta!

U Programuj rézne przyciski na klawiaturze do
kontrolowania ruchu twojego duszka.

_________________________________________

BLOCZKI DO WYKORZYSTANIA SKONCZONE?

+ Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/stud
i0s/487504

+ Zamieniaj sie grami z
partnerem i przechodzcie
nawzajem przez swoje
poziomy.

paskow na ekranie:

Okreslenie zakonczenia gry.



http://scratch.mit.edu/studios/487504

PUNKTY T

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

+ umiejq opisac, czym jest zmienna i dlaczego jest
przydatna,

+ zapoznajq sie z obliczeniowg koncepcja danych,

+ dowiedzg sie jak remiksowa¢ remiksowanie
poprzez ponowne wykorzystanie projektu Lub jego
czesci.

@ SUGEROWANY CZAS
30-45 MINUT
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OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

________________________________________________________________________________________________

U Przesledz z uczniami, jak dziata projekt startowy Fish 0 Punkty- instrukcja dla ucznia

Chomp i zastandwcie sie wspolnie, jak mozna i U Studio Punkty

wprowadzi¢ w nim punktacje. i http://scratch.mit.edu/studios/218313
U Zapro$ ucznidw do otworzenia projektu startowego L] Projekt startowy

' Fish Chomp. Daj uczniom czas na remiskowanie http://scratch.mit.edu/projects/10859244

+ projektu. Niech stworza zmienng o nazwie punkty, 4 Studio remiksow

i ktora bedzie wyswietlata wynik w grze. Mozesz dac http://scratch.mit.edu/studios/475615

\  uczniom czas na dodanie punktow do wezesniej TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTToTToTTIToo
1 rozpoczetych projektow gier.

+ [ Pozwdl uczniom udostepniac remiksy #is/ Chomp lub
projekty gier z dodang punktacja. Popro$ ich, aby

+ Jak wyjasnitbys pojecie zmiennej komus innemu?
+ Do czego stuza zmienne?

zaprezentowali swoje projekty grupie i
zademonstrowali, w jaki sposob zaimplementowali
punktacje za pomocg zmiennej. Zachec uczniow, aby
dodali remiksy do studia Scratch lub klasowego.

U Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich
dziennikach projektowych lub podczas dyskusji
grupowej.

+ (zy uczniowie potrafig wyjasnic, czym jest zmienna i
do czego stuzg zmienne?

UWAGI UWAGI WLASNE

+ Zachec uczniow, aby wyjasnili, jak rozumiejg pojecie
zmienne podczas analizy kodu przyktadowych
projektow.

+ Zmienne s3 wazng koncepcja matematyczng i
obliczeniowa. Na zajeciach z matematyki i
przedmiotdw $cistych, uczniowie ucza sie o zmiennych,
ale wielu z nich trudno jest je zrozumiec. Gry to jeden
ze sposobOw na pokazanie praktycznego zastosowania
zmiennych.

U U0 0
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PUNKTY

_________________________________

JAK STWORZYC PUNKTY W
PROJEKCIE SCRATCH?

Fish Chomp to gra, w ktorej gracze
probuja ztowi¢ jak najwiecej ryb,
prowadzac duszka za pomocg myszy. W
tym ¢wiczeniu zremiksujesz Fish Chomp,
dodajac zmienne, ktore beda liczyty
punkty.

Zmienne

ZACZNI TAK

Utwérz zmiennag

U Przejdz do strony projektu Fish Chomp:
http://scratch.mit.edu/projects/10859244
U Kliknij przycisk Utworz zmienng w kategorii

Zmienne, aby stworzy¢ zmienng Punkty.

U Poeksperymentuj z nowymi bloczkami
zmiennych, aby dodac licznik do swojego
projektu!

+ Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/studios/475615

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobi¢ wiecej! Jak
mozesz wykorzystac zmienne, aby zwiekszyc
poziom trudnosci w projektowaniu gry?

+ Znajdz gre, ktora Cie inspiruje i zremiksuj ja!

O Nie wiesz, jak pracowac ze zmiennymi? Sprawdz ten projekt:
http://scratch.mit.edu/projects/2042755

3 Lub obejrzyj ten film: http://youtu.be/uXq379XkhVw

Q) Eksploruj i badaj skrypty w grach, korzystajacych z licznikow, aby
dowiedziec sie wiecej o tworzeniu zmiennych i wigczaniu
punktacji do projektu.
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ROZSZERZENIA (e T .

1
:
1
+ Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

1 + zapoznajq sig lepiej z warunkami, operatorami i
+ zmiennymi poprzez korzystanie z programow

|

@ SUGEROWANY CZAS
30-45 MINUT ilustrujgcych typowe mechanizmy gier.
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OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

________________________________________________________________________________________________

(1 Pokaz uczniom przyktadowe projekty ze studia Scratch. | O Rozszerzenia- instrukcja dla ucznia
([ Daj uczniom czas na zapoznanie sig ze skryptami ' 0 Studio Rozszerzenia i
i programOw w studiu, niech zbadaja rézne sposoby http://scratch.mit.edu/studios/475619
! zwiekszania trudnosci, wydtuzania i wzbogacania

i projektow o kolejne mechanizmy typowe dla gier.

+ Popros uczniow, aby wybrali jedno lub wigcej

| rozszerzen i wykorzystali je we wczesniej rozpoczetych
i projektach gier (Labirynt, Pong Lub Le¢ do géry). Daj
i uczniom czas na eksperymentowanie i

i rozbudowywanie swoich projektow.

U Pozwol uczniom dzieli¢ sie swoimi rozbudowanymi

+ Jakie s3 sposoby zwiekszania trudnosci w grach?
+ W jaki sposob wzbogacite$ swoj projekt?
+ Opisz kolejne kroki w rozszerzaniu trudnosci swojej

ary.
projektami gier. Sugerujemy prace w parach,aby | "tmmmmmmmmmommomssoosooosoooooooooooo-oooooos
utatwic i umozliwi¢ uczniom udostepnianie swoich
gier oraz demonstrowanie tego, czego sie nauczyli. OCENA PRACY UCZNlOW

U Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich
dziennikach projektowych lub podczas dyskusji
grupowej.

. + (Czy uczniowie byli w stanie dodac rozszerzone i
' modyfikacje do wczesniej utworzonych projektow |

UWAGI UWAGI WLASNE

+ Aby zapewnic¢ uczniom dodatkowe wsparcie,
sugerujemy przejscie z catg klasg przez jeden
przyktadowy program rozszerzenia (np. Levele) i
pomoc uczniom w dodawaniu rozszerzen do
stworzonych gier.

+ Plecak to jedna z funkcji, ktdra moze pomoc uczniom
w rozbudowywaniu gier poczatkowych. Dowiedz sie

wiecej o plecaku na http://bit.ly/scratchbackpack

U U0 0
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+ WYNIK http:/scratch.mit.edu/projects/1940443
ROZSZ E RZ E N IA Projekt pokazuje, jak ustawic i zmieni¢ wynik. Zdobadz 10 punktow
za kazdym razem, gdy klikniety zostanie kot Scratch.

i W JAKI SPOSpB MOZESZ ] i + POZIOMY http://scratch.mit.edu/projects/1940453
' ROZSZERZAC | WZBOGACACGRY W Projekt pokazuje, jak zmieniac poziomy. Wynik wzrasta 0 1 za

. SCRATCHU? i kazdym razem, gdy naci$nieta zostanie spacja. Poziom wzrasta o 1 za
________________________ kazde 10 punktow.

Zacznij projektowanie gry poprzez + CZAS http://scratch.mit.edu/projects/1940445

dodanie rozszerzonych funkgji w swoim Projekt pokazuje, jak uzywac stopera. Uzyj myszy, aby jak najszybciej

projekcie Scratch! Wybierz co najmniej przeniesc Scratcha do Gobo.

jedno (lub wiecej!) z nastepujacych

rozszerzen i dodaj je do wczesniej + WROGOWIE http://scratch.mit.edu/projects/1940450
rozpoczetych gier. Projekt pokazuje, jak dodac przeciwnika. Unikaj pitki tenisowej za

pomocg klawiszy strzatek w gore i w dot.

+ NARODY http://scratch.mit.edu/projects/1940456
ZACZNI) TAK Projekt pokazuje, jak zbiera¢ przedmioty. Uzyj klawiszy strzatek i
poruszaj kotem tak, aby zebrat wszystkie przedmioty.

A Przejdz do:

http://scratch.mit.edu/studios/475619 + MYSZ http://scratch.mit.edu/projects/25192659

Projekt pokazuje, jak zaprogramowac mysz do sterowania gra.

(| WybierZ jedno (I.Ub W|chJ) rozszerzenie do Poruszaj mysza, aby poruszac’ kotem.
zbadania.
0 Dodaj swoj wybor do wezesniej rozpoczetych + URUCHOM PONOWNIE http://scratch.mit.edu/projects/25192935

Projekt pokazuje, jak sprawic, aby ponownie uruchomic
gre. Kliknij przycisk RESTART, aby ponownie uruchomic rozgrywke.

projektow gier!
+ MENU http://scratch.mit.edu/projects/25192991

Projekt pokazuje mozliwo$¢ wyswietlenia ekranu menu na
poczatku gry. Kliknij START na ekranie poczatkowym.

+ DODAJ GRACZY http://scratch.mit.edu/projects/25192711
Projekt pokazuje, jak dodac innego gracza do gry. Gracz 1
uzywa klawiszy strzatek do nawigacji przez labirynt, a gracz
2 wykorzystuje klawisze W, A, S, D.

MOZESZ SPROBOWAC SKONCZONE?

+ Plecak moze byc niezwykle przydatnym narzedziem
podczas programowania w Scratchu. Moze
przechowywac wszystko - od linii kodu po pliki
muzyczne, duszki i nie tylko. Sprébuj go uzyc, aby
wzbogacac projekty swoich gier.

+ Inng metoda rozbudowywania swoich gier jest
zapisywanie pomystow i fragmentéw kodu w dzienniku
projektu.

+ Dodaj kolejne rozszerzenie do dotychczasowych gier.

+ Podejmij wyzwanie, aby zrobic wiecej! Kontynuuj
przegladanie kazdego z rozszerzen i dodawaj je do
swoich gier.

+ Pomoz sgsiadowi!

+ Podziel sie swoim projektem z sgsiadem i podyskutuj z
nim o waszych grach.
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http://scratch.mit.edu/projects/25192659
http://scratch.mit.edu/projects/25192935
http://scratch.mit.edu/projects/1940456
http://scratch.mit.edu/projects/25192991
http://scratch.mit.edu/projects/1940453
http://scratch.mit.edu/projects/1940450
http://scratch.mit.edu/studios/475619

INTERAKCJE e |

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
+ podczas rozwigzywania serii dziewieciu wyzwan .
programistycznych, zbadajg rézne podejscia do
tworzenia interaktywnych projektow,
+ uzyskaja wieksza ptynnos¢ w zakresie '
postugiwania sie warunkami, wyrazeniami i !
danymi oraz przecwicza w praktyce testowanie
oraz debugowanie.

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

0
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U Zapros uczniow do dalszej zabawy ze Scratchem
poprzez rozwigzywanie z wykorzystaniem dziewieciu
wyzwan programistycznych. S3 one zwigzane z
interakcja duszkow i korzystajg z bloczkow czujnikow.
Projekty zawierajq bardziej ztozone funkcje Scratcha
oparte na interaktywnosci duszkéw. bardziej
zaawansowane koncepcje programistyczne zwigzane z
interaktywnoscia.

U Kazde zadanie ma kilka mozliwych rozwigzan. Zapro$

i O Interakcje- instrukcja dla ucznia
1

' uczniow do podzielenia sie roznymi rozwigzaniami i

1

0 Studio Interakcje
http://scratch.mit.edu/studios/487213

+ Nad ktorymi wyzwaniami pracowates$?

+ Jaka byta Twoja strategia ich rozwigzywania?

+ Ktore zadania pomogty Ci w przemysleniu projektu
strategiami. Proponujemy prace w parach lub
prezentacje uczniowskie, aby umozliwi¢ podzielenie
sie efektami dzieki opisaniu procesu rozwigzywania
zadan. Zachec uczniow, aby dodali remiksy do studia
Scratch lub klasowego.

U Popro$ ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
pracy nad wyzwaniami, odpowiadajac na pytania w
swoich dziennikach projektowych lub podczas dyskusji

grupowe.

i + (zy wyzwania zostaty rozwigzane? |
'+ (Czy uczniowie poznali rézne sposoby i
' rozwigzywania zagadek?
+ + (zy sq jakies bloczki lub koncepcje, z ktorymi i
| uczniowie wcigz sie zmagaja? Jak mozesz im poméc? :

UWAGI UWAGI WLASNE

+ Wybierz wyzwania, ktére zawieraja nowe bloczki lub
koncepcje, ktdre chcesz, aby uczniowie utrwalili.
Mozesz tez pozwoli¢ uczniom wybrac wtasne
wyzwania.

+ Wykorzystaj aktywnosc jako ¢wiczenie dla uczniow,
ktdrzy juz skonczyli inne zadanie lub jako wyzwanie na
rozgrzewke. Stworz stoik z zagadkami: wydrukuj,
wytnij, z6z i umies¢ kopie kazdego opisu zadania w
stoiku. Nastepnie niech uczniowie losujq ze stoika
wyzwania do rozwigzania.

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/487213

' 1 LAMIGEOWKA 1: Za kazdym razem, gdy nacisniesz klawisz D, duszek ,
I NTE R A K‘ l E I troche sie powiekszy. Za kazdym razem, gdy nacisniesz klawisz M, :
' duszek troche sie zmniejszy. |

O e e e e e e e e e T T TR ]

CO ROZNI PROJEKT SCRATCH OD ZDJECIA
CZY FILMU?

1 1
Rozwiaz te dziewieC tamigtowek, ktore ' 0 LAMIGLOWKA 3: Ilekro¢ duszek znajdzie sie u gory ekranu, méwi: |
wykorzystuja niektore z bardziej zaawansowanych ' Podoba mi sie tutaj”. !
mechanizméw Scratcha dotyczacych e e e e e e e
interaktywnosci. Kazde z tychwyzwan ma kilka L e

.. . , 1 !
mozliwych rozwiazan. ' 1 LAMIGLOWKA 4: Kiedy duszek dotyka czeqo$ niebieskiego, gra :
i wysoka nute. Kiedy dotyka czego$ czerwonego, gra niska nute. :

1 1

. O LAMIGLOWKA 5: Kiedy zderzajg sie dwa duszki, jeden z nich mowi: |
1 ’ 1
ZACZNI) TAK i Przepraszam”. |
1 1

A Utworz projekt Scratch dla kazdej z dziewieciu

2 LAMIGLOWKA 6: Za kazdym razem, gdy duszek kota zblizy sie do
duszka psa, pies odwraca sie i ucieka od kota.

tamigtowek interaktywnych.

! 1
E 0 LAMIGLOWKA 7: Za kazdym razem, gdy klikniesz tto, w miejscu E
! klikniecia pojawi sie kwiat. !

1 1
. O LAMIGEOWKA 8: Za kazdym razem, gdy klikniesz na duszka, :
| wszystkie inne duszki wykonujg taniec. :
1 1

1 1
. O LAMIGLOWKA 9: Za kazdym razem, gdy przesuniesz wskaznik :
i myszy, duszek podaza za nim, ale nie dotyka wskaznika myszy. :
1 1

U Przed rozpoczeciem pracy w Scratch zapisz pomysty w
swoim dzienniku projektowym, aby znalez¢ mozliwe sposoby
programowania kazdej z tamigtowek interaktywnych.

U Pracuj z sasiadem. Wspotpraca z partnerem moze byc
Swietnym sposobem na rozwigzanie problemdw i zdobycie
nowych perspektyw na sposoby programowania w Scratchu!

+ Dodaj kazdy z tworzonych projektow do:
http://scratch.mit.edu/studios/487213

+ Pomoz sgsiadowi!

+ Omow z partnerem strategie rozwigzania kazdej
zagadki. Rob notatki na temat podobienstw i réznic w
waszych metodach.



http://scratch.mit.edu/studios/487213

DEBUGU!J! e |

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
' + znajda rozwigzanie pieciu wyzwan zwigzanych z '
i debugowaniem, :
 + zbadaja szereg poje¢ (warunki, wyrazenia i dane) i

@ SUGEROWANY CZAS
15-30 MINUT poprzez testowanie i debugowanie.

0
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g
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=

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

________________________________________________________________________________________________

Q) Mozesz pokazac¢ uczniom projekty ze studia Scratch i ' 0 Debuguij!- instrukcja dla ucznia
przygotowac instrukcje. i 0 Studio Debuguj! !

U Pomoz uczniom otworzy¢ studio, niech wejdg w ' http://scratch.mit.edu/studios/475634
wybrane projekty. Zachec ich do klikniecia przycisku
,Zajrzyj do srodka”, dzieki czemu zbadaja btedny
program, poprawig nieprawidtowy kod i przetestuja
mozliwe rozwigzania.

U Daj uczniom czas na przetestowanie i debugowanie
kazdego projektu w studiu. Popros uczniéw o
skorzystanie z funkcji remiksowania w Scratchu, aby
naprawic btedy i zapisa¢ poprawione programy.

U Popro$ uczniow, aby zastanowili sie nad
do$wiadczeniami zwigzanymi z testowaniem i
debugowaniem, odpowiadajac na pytania w swoich
dziennikach projektowych lub podczas dyskusji
grupowej.

U Utworz klasowa liste strategii debugowania, zbierajac
sposoby znajdowania i rozwigzywania problemow

przez uczniow.

Jaki byt problem? i
Jak zidentyfikowates problem? :
Jak rozwigzates problem?
Jakie podejscie do rozwigzania problemu mieli inni? i

L+ Czy uczniowie byli w stanie rozwigzac wszystkie |
i pie¢ problemow? Jesli nie, jak mozesz wyjasnic !
| pojecia zawarte w nierozwigzanych programach?
+ + Jakie rzne strategie testowania i debugowania i
i stosowali uczniowie? :

+ To Cwiczenie jest wyzwaniem dla ucznidw, ktdrzy
moga potrzebowac dodatkowej uwagi lub wsparcia,
szczegolnie w zakresie poje¢ warunkowych (np. jezeli),
wyrazen (np. arytmetyka, logika) i danych (np.
zmienne, listy).

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/475634

DEBUGUJ!

POMOCY! CZY POTRAFISZ NAPRAWIC TYCH
PIEC BLEDNYCH PROGRAMOW W SCRATCH?

__________________________________________

W tym cwiczeniu zbadasz, co jest nie tak i
znajdziesz rozwigzanie dla kazdego z pieciu
wyzwan.

ZACZNI TAK

A Przejdz na strone:
http://scratch.mit.edu/studios/475634/
[ Przetestuj i debuguj kazde z pieciu wyzwan

zwigzanych z debugowaniem.
) Zapisz swoje rozwigzanie lub zremiksuj btedny
program z rozwigzaniem.

U Zréb liste mozliwych btedéw w programie.

Q) Przejrzyj swoje wezedniejsze notatki i projekty! Moze to byc¢
przydatne przypomnienie tego, co juz probowates, ktore
podpowie Ci, czego mdgtbys jeszcze sprobowac.

U Dziel sie i poréwnuj swoje sposoby znajdowania i
rozwigzywania probleméw z sasiadem tak dtugo, az
znajdziesz pomyst, ktory zadziata u Ciebie!

U DEBUGUJ 4.1 http://scratch.mit.edu/projects/24271192

W tym projekcie lista /nventory (Inwentarz) powinna by¢
kazdorazowo aktualizowana, kiedy kot podnosi nowy przedmiot.
Ale kot podnosi jedynie laptopa. Jak naprawisz program, aby
zbierat pozostate przedmioty?

U DEBUGUJ! 4.2 http://scratch.mit.edu/projects/24271303

Gobo i traci 10 punktow za zderzenie z rézowym Gobo. Ale co$ nie
dziata. Jak naprawisz program?

1
1
1
1
! W tym projekcie kot otrzymuje 10 punktdw za zebranie z6ttego
:
1
1

U DEBUGUIJ! 4.3 http://scratch.mit.edu/projects/24271446

sprawdzaniem odpowiedzi uzytkownika - nie dziata
konsekwentnie. Jak naprawisz program?

1
1
1
1
1 Wiym projekcie kot mysli o liczbie od 1 do 10. Co$ jest nie tak ze
|
1
1

(U DEBUGUJ! 4.4 http://scratch.mit.edu/projects/24271475

W tym projekcie liczba trafien kota powinna wzrastac o 1
za kazdym razem, gdy kot zostaje uderzony pitka tenisowa. Ale
Lliczba trafien” wzrasta o wiecej niz 1. Jak naprawisz program?

U DEBUGUJ! 4.5 http://scratch.mit.edu/projects/24271560

do z6ttego prostokata. Kot moze jednak przechodzic przez Sciany,
a nie powinien. Jak naprawisz program?

1
1
1
1
1 Wtym projekcie kot ma za zadanie przejs¢ labirynt, aby dostac sie
|
1
1

+ Dodaj komentarz do kodu, klikajac prawym przyciskiem
myszy bloczki w skryptach. Moze to pomdc innym zrozumiec
mechanizm dziatania Twojego programu!

Omow z partnerem swoje praktyki testowania i debugowania.
Zwr6¢ uwage na podobienstwa i réznice w Waszych
strategiach.

+ Pom0z sasiadowi!

+



http://scratch.mit.edu/projects/24271446
http://scratch.mit.edu/projects/24271192
http://scratch.mit.edu/projects/24271303
http://scratch.mit.edu/projects/24271475
http://scratch.mit.edu/projects/24271560
http://scratch.mit.edu/studios/475634/
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ROZDZIAL 5

WPROWADZENIE

Po wydaniu poprzedniej wersji przewodnika,
typowa otrzymywang przez nas informacjg zwrotng,
byto to, ze nauczyciele (i uczniowie, ktorych
wspierali) chcieli mie¢ wiecej czasu na nadrobienie
zalegtosci, na zatrzymanie sie, rozbudowywanie
pomystow i projektow, ktore stworzyli w
poprzednich rozdziatach. W odpowiedzi dodalismy
ten rozdziat. Niezaleznie od tego, czy uczniowie
poSuWaj3 sie naprzod z zaawansowanymi
koncepcjami i praktykami, czy wracajg do
podstawowych zadan, jest to okazja do zatrzymania
sie na chwile refleksji. Co nie jest tak jasne, jak
mogtoby byc? Co jeszcze uczniowie chcg wiedziec o
Scratchu? Jak inni mogg im pomoc - i jak oni moga
pomaoc innym? Jest to rowniez okazja dla Ciebie,
jako wychowawcy, do podjecia wtasnej refleksji. Co
cie zaskoczyto? Co sprawito, ze poczutas lub
poczutes sie niepewnie? Co chciatby$ zrobic inaczej
nastepnym razem? Dlaczego?

CELE KSZTALCENIA

StOWA KLUCZOWE, POJECIA | PRAKTYKI

Uczniowie:

+ zastanawiaja sie nad dotychczasowymi doswiadczeniami,
aby ocenic biezace cele i potrzeby uczenia sie,

+ tworzg remiks, rozwijajac wczesniej rozpoczety projekt,

+ zapoznajq sie z réznymi rozszerzeniami sprzetowymi, ktore
tcza Scratcha ze swiatem fizycznym,

+ zyskuja wieksza biegtos¢ w koncepcjach i praktyce
programowania, odkrywajac najnowsze funkcje Scratcha
(kamera video, klonowanie),

+ probuja projektowac doswiadczenia edukacyjne dla innych.

+ wykrywanie video + sprzet (hardware)
+ klonowanie + rozszerzenia
+ pracaw parach

UWAGI

+ Nie mozesz znalez( tego, czego szukasz? Zapraszamy do
remiksowania i ponownego wykorzystania dowolnych
dziatan z tego przewodnika, aby stuzyty jak najlepiej
Tobie i Twoim uczniom.

+ Wyszukaj Cwiczenia i zasoby przeznaczone dla
okreslonych lekcji. Wejdz na strone ScratchEd:

http://scratched.gse.harvard.edu


http://scratched.gse.harvard.edu

WYBIERZ SWOJA WLASNA PRZYGODE

Zamiast skupia¢ sie na konkretnym temacie lub zadaniu,
jak w przypadku poprzednich rozdziatow, ta czes¢ ma na
celu refleksje nad wczesniejszymi dziataniami. Propozycje
zawarte w niniejszym rozdziale s3 bardziej elastyczne,
gtebiej zanurzajg sie w tworcze programowanie poprzez
prace z dotychczasowymi wyzwaniami.

Rozpocznij prace od zaproszenia uczniow do przejrzenia
wczesniejszych projektow i samooceny poszczegdlnych
etapow dziatania. Nastepnie zachecaj do jeszcze lepszego
poznania Scratcha.

MOZLIWA SCIEZKA

ZADANIE 1 ZADANIE 2 l_ ZADANIE 3 —l ZADANIE 4 ZADANIE 5

v v v v

SPRZET & ZAAWANSOWANE PROJEKTOWANIE
ROZSZERZENIA FUNKCIE AKTYWNOSCI

MOJE
DEBUGU)!

Co wiesz? Remiksuj poprzedni Tworzenie w Scratch Utworz projekt, Zaprojektuj Stwérz swoj wtasny
Co chcesz projekt, wro¢ do moze wykracza¢ poza ktory eksploruje doswiadczenie program Debuguj! i
wiedzie¢? pominigtej to, co dzieje si¢ na wykrywanie wideo edukacyjne, aby zobacz, czy inni
Czego sie czynnosci lub ekranie. lub klonowanie. inni mogli go moga go rozwigzac.
nauczytes? podejmij nowe wyprobowac.

wyzwanie, aby
nauczyc sie czeqos
innego.
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WIEM - CHCE -
UMIEM

@ SUGEROWANY CZAS
30-45 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI

CELE

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

+ analizuja dotychczasowe projekty i doswiadczenia,
+ oceniajg aktualny stan wiedzy i cele uczenia sie,

+ realizujg wtasne cele edukacyjne podczas

______________________________________________

U Podczas samodzielnej nauki, uczniowie beda
analizowa¢ dotychczasowe do$wiadczenia i budowa¢ !
nowa wiedze w oparciu 0 swoje zainteresowania.
Mozesz wydrukowac karte pracy ,Wiem - Chce - :
Umiem”, ktdra pomoze uczniom.

Q Popros uczniéw, aby zastanowili sie, co juz wiedzg i
czeqo jeszcze chcieliby sie dowiedziec o Scratchu oraz
programowaniu. Zachec ich, aby odpowiedzieli na :
pierwsze dwa pytania w dziennikach projektowych !
lub korzystajac z arkusza samooceny “Wiem - Chce -
Umiem”. Daj uczniom czas na wyszukanie informacji
potrzebnych do zdobycia nowych umiejetnosci :
wynikajacych z odpowiedzi udzielonych na pytanie i
,Co chcesz wiedziec?”. Na koniec popro$ uczniow, aby 1
odpowiedzieli na trzecie i czwarte pytanie.

[ Pomoz uczniom podzieli¢ sig swoimi przemysleniamii
zainteresowaniami. Zapros ich do rozmowy w parach, .
niech na zmiane dzielg sie swoimi refleksjami, i

samooceng i doswiadczeniami.

_________________________________________________

' 1 Wiem - Chce - Umiem- karta pracy i
i 1 Scratch Wiki '
i http://wiki.scratch.mit.edu :
U Forum Dyskusyjne Scratcha

http://scratch.mit.edu/discuss
O Scratch FAQ
http://scratch.mit.edu/info/faq

Co wiesz/umiesz?

(zego chcesz sie dowiedzie¢/ czego chcesz sie nauczyc?
(zeqo sie nauczytes?

Jakie byty twoje strategie poznawania tego, czego
chciates sie dowiedzie¢/nauczyc?

+ (zy uczniowie nauczyli sie tego, czego chcieli?
+ Jakie strategie i zasoby wykorzystali?

UWAGI UWAGI WLASNE
+ Podczas pracy pomoz uczniom korzystac z réznych Q
zasobow, takich jak wiedza rowiesnikow, rozmowa z T T T T T T
cztonkami rodziny, znajomymi lub wpisy na forum ! a ..
Scratcha. a
-0


http://wiki.scratch.mit.edu
http://scratch.mit.edu/discuss
http://scratch.mit.edu/info/faq

WIEM-CHCE;— o e

- UM I EM Co wiesz o tworczym programowaniu w Scratchu? Czego chcesz sie jeszcze
dowiedziec? To ¢wiczenie bedzie dla Ciebie okazjg do zastanowienia sie, w ktdrych

obszarach Scratcha poruszasz sie swobodnie (Co juz wiem?), a ktore chciatbys zbadac
dalej (Czego chce sie dowiedziec?). Skorzystaj z roznych zasobow wokot siebie, aby
zbadac to, co chcesz wiedzie¢, a nastepnie podziel sie swoimi odkryciami (Czego sie
nauczytem?).

CO JUZ WIEM?

Zastanawiajac sie nad dotychczasowymi do$wiadczeniami zwigzanymi z projektowaniem, zapisz, co wiesz o Scratchu i
tworczym programowaniu.

CO CHCE WIEDZIEC?

Bazujac na swoich zainteresowaniach, utworz liste rzeczy, o ktorych chciatby$ dowiedziec sie wiecej lub poznac je w
nastepnej kolejnosci.

CZEGO SIE NAUCZYLEM?

Przejrzyj swoje zasoby, aby przeanalizowac punkty z listy, ktorg utworzyte$ powyzej, a nastepnie podziel sie tym, czego
nauczytes sie podczas swoich dziatan.



DRUGA RUNDA

@ SUGEROWANY CZAS
45-60 MINUT

CELE

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

+ majg szanse stworzy¢ remiks wczesniejszej pracy
lub skonczyc projekt, ktory pominieto lub nie

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

_________________________________________________

U Mozesz przygotowac dla ucznidw instrukcje i karty
pracy z rozdziatow 0-5.

U Daj uczniom czas na samodzielng prace:

1. rozszerzenie lub remiksowanie jednego z poprzednio

wykonanych projektow,

2. ukonczenie pracy, ktdrg pominieto lub nie zostata

+ Dlaczego zdecydowates sie wybrac ten projekt lub

zrealizowana do korica. ,  dziatanie?
P+ Co bys zrobit, gdybys miat wiecej czasu? :
lub wynikami swoich dziatan. Proponujemy prace w L
parach lub prezentacje projektéw przed wszystkimi OCENA PRACY UCZNIOW

uczestnikami zajec.

4 Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich
dziennikach projektowych lub podczas dyskusji

+ (zy uczniowie tworzyli wtasne remiksy lub pracowali
nad niedokonczonymi zadaniami?

U Zachec uczniow do dzielenia sie wkasnymi remiksami
i + (zego dowiedziate$ sie o zainteresowaniach swoich

grupowej. uczniow?
------------------------------------------------- : + Jakiego dalszego wsparcia mogg potrzebowac twoi
uczniowie?
UWAGI UWAGI WLASNE

+ Zapros uczniéw do przejrzenia swoich dziennikow
projektowych oraz profili na plarformie Scratch i
zastanowienia sie nad poprzednimi dziataniami.

+ Zachec ucznidw do przejrzenia projektow inspiracji z
rozdziatu 1 Moje Studio w poszukiwaniu pomystow.

U U0 0






ZAAWANSOWANE =~
FUNKCJE

+ zyskujg wiekszg ptynnosc w zakresie
programowania (zdarzenia, rownolegtosci, dane) i
w praktyce (eksperymentowanie, testowanie i
debugowanie, ponowne uzycie i remiksowanie,
@ SUGEROWANY €245 planowanie i dzielenie na etapy), tworzac projekt
30-45 MINUT . C .
wykorzystujacy czujnik wideo lub klonowanie.

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

U Wejdz na strony podane w zasobach, aby pokazac
przyktady i pomdc uczniom zapoznac sie z bloczkami
sterujgcymi czujnikiem wideo i klonowaniem.

U Daj uczniom czas na zapoznanie sie z kodem
przyktadowych skryptow, w celu stworzenia projektu,
w ktorym wykorzystuje sie jedng lub dwie funkcje:
czujnik wideo i klonowanie.

U Zachec uczniéw do dzielenia sie wtasnymi projektami.
Proponujemy prace w parach lub prezentacje

i ! 4 Klonowanie, Czujniki wideo- instrukcje dla ucznia
projektow przed wszystkimi uczestnikami zajec. PYTANIA DO DYSKUSIJI

U Studio Zaawansowane koncepcje '
http://scratch.mit.edu/studios/221311 |
0 Studio Czujnik wideo i
http://scratch.mit.edu/studios/201435

U] Studio Klonowanie
http://scratch.mit.edu/studios/201437

U Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich
dziennikach projektowych lub podczas dyskusji

+ Ktorg zaawansowana funkcje wykorzystates?
+ W jaki sposob poznates wybrang funkcje?

grupowej.
OCENAPRACYUCZNIGW |
|+ Czy projekty zawierajg jedna ub wiecejz §
------------------------------------------------- ' 1 zaawansowanych funkgji?
UWAGI UWAGI WLASNE

+ Uczniowie, ktorzy chca zapoznac sie z funkcjg czujnika
wideo, bedg potrzebowac¢ komputera z kamera.

+ Przypomnij uczniom, ze za pomocg narzedzia ,plecak”
mogq wykorzystywac i remiksowac kod z
przyktadowych projektow.

U U0 0


http://scratch.mit.edu/studios/221311
http://scratch.mit.edu/studios/201435
http://scratch.mit.edu/studios/201437




CZUINIKI WIDEO

| W JAKI SPOSOB MOZESZ |
\ WYKORZYSTYWAC WIDEO W ;
| PROJEKTACH SCRATCH? 5

Czy wiesz, ze mozesz uczynic swoje
projekty Scratch interaktywnymi za
pomocg kamery ? Poznaj te
zaawansowang opcje Scratcha, tworzac
projekt, ktory zawiera funkcje wykrywania
wideo.

Wybierz rozszerzenie

ZACZNI TAK

U Otworz istniejacy projekt Scratch lub rozpocznij
nowy projekt, aby dodac¢ wykrywanie wideo.

U Kliknij niebieski przycisk Rozszerzenia (dolny
lewy rog okna).

O Kliknij Czujniki wideo.

U Zapoznaj sie z bloczkami do wykrywania wideo
z kategorii Czujniki wideo.

U Eksperymentuj z kamerg komputera, wkaczaj
wideo i ustawiaj rézne wartosci
transparentnosci wideo tak, aby zaprogramowac
projekt w celu wykrywania ruchu.

U Upewnij sie, ze kamera jest podtaczona! Przetestuj to za pomoca bloczka
wiaczania nagrania wideo.

U Jesli czujesz, ze utknates, nie martw sie! Zapoznaj sie z innymi projektami,
aby zobaczyc, jak autorzy uzywaja bloczkdéw wideo lub skorzystaj z
Samouczkow, aby dowiedziec sie wiecej o czujnikach wideo.

Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/studios/221311

Dodaj wykrywanie wideo do jednego ze swoich
poprzednich projektow!

Pomoz sgsiadowi!

Zremiksuj projekt na stronie Scratcha.


http://scratch.mit.edu/studios/221311

KLONOWANIE

| JAK MOZESZ WYKORZYSTAC |
: KLONOWANIE W SWOICH |
| PROJEKTACH SCRATCH? ;

Klonowanie to tatwy sposob na
tworzenie wielokrotnosci tego samego
duszka. Mozesz uzy¢ klonowania, aby
utworzy¢ wiele obiektow i zrealizowac
ciekawe efekty w projekcie.

Poznaj te zaawansowang koncepcje
Scratcha, tworzac projekt zawierajacy

funkcje klonowania.

ZACZNI TAK

U Otworz istniejacy projekt Scratch Lub rozpocznij
nowy projekt, aby eksperymentowac z
klonowaniem.

Q) Sprawdz bloczki do klonowania w kategorii
Kontrola.

U Poeksperymentu;j z bloczkami, aby stworzy¢
klony swojego duszka. Zdefiniuj zachowania
odpowiadajace temu, co zrobig sklonowane
duszki.

MOZESZ SPROBOWAC

O Jesli poczatkowo nie widzisz swojego klona, sprawdz, czy oryginalny
duszek znajduije sie w tym samym miejscu - moze go zastaniac!
Zaprogramuj swojego oryginalnego duszka lub klona tak, by sie poruszat
lub przechodzit w rozne miejsca, aby klony byty widoczne.

Q) Utknate$? W porzadku! Zapoznaj sie z innymi projektami na stronie
Scratch, aby zobaczy¢, jak inni uzywaja klonowania lub obejrzyj Samouczki,
aby dowiedziec sie wiecej o bloczkach Utworz klona z siebie i Gdy
zaczynam jako klon.

SKONCZONE?

Dodaj swoj projekt do:
http://scratch.mit.edu/studios/201437
Dodaj klonowanie do jednego ze swoich
poprzednich projektow!

Pomoz sasiadowi!

Zremiksuj inne projekty Scratch.


http://scratch.mit.edu/studios/201437
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SPRZET &
ROZSZERZENIA

@ SUGEROWANY CZAS
45-60 MINUT

CELE

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

+ zapoznaja sie z rdznymi rozszerzeniami
sprzetowymi, ktore t3czg cyfrowy Swiat Scratcha

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY
(WAZNE: to ¢wiczenie wymaga dostepu do co najmniej O LEGO WeDo
jednego z ponizszych produktow sprzetowych) http://bit.ly/LEGOWeDo
U Przedstaw uczniom sposoby t3czenia sie programu U MaKey MaKey
Scratch z innymi technologiami i rozszerzeniami http://makeymakey.com
sprzetowymi, w tym: LEGO WeDo, LEGO Boost, LEGO U PicoBoard

i Mindstorm, MaKey MaKey, Micro:Bit i PicoBoard. i
| Mozesz pokazac uczniom film, jak potaczy¢ Scratcha |
i zinnymi technologiami. i
1 Podziel uczniow na mate, 2-4 osobowe, grupy. Daj im i
' czas na stworzenie projektu w Scratchu, ktory :
' wykorzystuje urzadzenia zewnetrzne przy uzyciu i
i jednego lub wigcej dostepnych rozszerzen :
. sprzetowych. :
i U Mozesz poprosic¢ uczniow, aby uruchomili swoje :
i projekty w trybie prezentacji, a nastepnie popro$ i
i ich, aby wedrowali od projektu do projektu |
E i odkrywali, co stworzyli ich rowiesnicy. Na koniec i
i popros uczniow, aby dodali swoje projekty do studia i
i Scratch lub klasowego. i
U Popros uczniéw, aby zastanowili sie nad procesem
i programowania, odpowiadajac na pytania w swoich :
dziennikach projektowych lub podczas dyskusji

grupowej.

https://www.sparkfun.com/products/10311
U film: http://bit.ly/hardwareandextensions

L+ Jaki sprzet i rozszerzenie odkrytes? i
L+ Jak wykorzystates mozliwosci cyfrowe i sprzetowe |
| danego urzadzenia?
\ + Co byto trudne? i
i + (o byto zaskakujace? :

+ (zy projekt wykorzystuje elementy programowania i
rozszerzenia sprzetowe?

+ Niech to bedzie zajecie dla catej grupy! Korzystajac z LEGO
WeDo i Scratch, rzu¢ uczniom wyzwanie, aby potaczyli
swoje projekty i stworzyli tancuch reakcji w stylu maszyny
Rube Goldberga. Zobacz jako przyktad ten film:
http.//bit.ly/ScratchChainReaction

+  Aktywuj bloczki Scratch, ktére kontrolujg rozszerzenia
sprzetowe, klikajac przycisk dodaj rozszerzenie znajdujace
sie w lewym dolnym rogu interfejsu Scratcha.

U U0


http://bit.ly/LEGOWeDo
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PROJEKTOWANIE e 77 .

. Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
AKTYWN OSCI ' + zaprojektujg zadanie lub projekt wspierajacy
i innych w zdobywaniu informacji o Scratchu i
@ SUGEROWANY CZAS | ___programowaniu._ |
30-45 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

U Projektowanie aktywnosci- karty pracy i
U karty Scratch: http://scratch.mit.edu/info/cards !

[ Pozwol uczniom doswiadczy(, jak to jest byc
. nauczycielem! Rzu¢ wyzwanie, aby stworzyli,
\ zremiksowali lub przeksztatcili ¢wiczenie badz projekt !
i majacy na celu zabawe i odkrywanie mozliwosci i
1 programowania przez innych. Mozesz przygotowac !
! materiaty dotyczace planowania dziatania, aby
| uczniowie uzyskali dodatkowe wsparcie.
O Pom6z uczniom przeprowadzic burze mozgow i :
1 wyobrazic sobie rozne rodzaje doswiadczen
' edukacyjnych. Mozecie przejrze¢ przyktadowe zadania
L7 tego przewodnika lub zacheC uczniow do zapoznania
i siezzasobami Scratchaw poszukiwaniu inspiracji. Daj i

O Studio Projektowanie aktywnosci
http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio/

+ Kto wedtug Ciebie bedzie mdgt korzystac z Twojego
¢wiczenia lub projektu?

+ (zego naucza sie inni, wykorzystujac Twoja
aktywnosc lub projekt?

+ Jakie wyzwania mogg napotkac uczniowie podczas
wykonywania ¢wiczenia lub korzystania z projektu?
Jak mozesz ich dalej wspierac w radzeniu sobie z
tymi wyzwaniami?

uczniom czas na zaprojektowanie wtasnej aktywnosci
edukacyjnej lub wtasnego zasobu.

U Pozwol uczniom przetestowac ich aktywnosci lub
projekty z innymi uczniami. Zapros ich do dzielenia sie
ich propozycjami z rodzing lub przyjaciétmi. Zachecaj
uczniow do zostania mentorami rowiesniczymi na
innych zajeciach, klubach lub wydarzeniach.

U Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem
projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich
dziennikach projektowych lub podczas dyskusji
grupowej.

_________________________________________________

r Czy cwiczenie lub projekt utatwiajg wprowadzenie i
' do zabawy i nauke programowaniem? Jaka |
i informacje zwrotna mozesz da¢ uczniom?

+ Uczniowie szczegdlnie zainteresowani wspieraniem
innych moga by¢ swietnymi kandydatami do zostania
mentorami rowiesniczymi podczas zajec.

U U0 0


http://scratch.mit.edu/info/cards
http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio/

PROJEKTOWANIEE — we

AKTYWN OSC Jak mozesz poméc innym dowiedzie¢ sie wiecej o Scratchu i kreatywnym programowaniu?
Zaprojektuj cwiczenie, ktére pomoze innym nauczyc sie Scratcha. Moze to by¢ dziatanie
niezwigzane z komputerem (np. Budowa stwordw), pomyst na projekt (np. Budowanie
zespotu) lub wyzwanie (np. Debugowanie). Mozesz nawet opracowac nowy rodzaj zajec
lub nowe materiaty! Przeprowadz burze mézgow, korzystajac z ponizszych pytan, a
nastepnie skorzystaj z kart planowania i rozpisz caty swoj pomyst, dajac szczegotowe
wskazowki uzytkownikom, ktdrzy bedg musieli go zrealizowac.

DLA KOGO?

Kim s3 Twoi odbiorcy? Komu chcesz pomac dowiedziec sie wiecej o Scratchu i o twérczym programowaniu?

CZEGO SIE NAUCZY?

Jakie chcesz osiggnac cele? Jakich nowych rzeczy chciatbys, by inny nauczyli sie dzieki Twojej aktywnosci?

CZEGO POTRZEBUJE?

Jakie materiaty beda potrzebne? Jakie inne rodzaje wsparcia pomogg innym skutecznie zaangazowac sie w Twojg aktywnos¢?




@ _-_ MINUT :h_+___________________________________________i
OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY
i QO Co stworzg uczniowie? Jak to zrobig? i i a i
| |
.~ PYTANIA DO DYSKUSJI
g I 5
+ L W jaki sposob uczniowie bedg dzieli¢ sie swojg pracg z i i !
i innymi? i i + i
§ . OCENA PRACY UCZNIOW
i O W jaki sposéb uczniowie bedg dokonywac oceny swoich i i E
i projektow? i i + |
i R i
UWAGI UWAGI WEASNE
a
¥ Q.
+ aQ
d



(ZDJECIE PROJEKTU)

1
1
|
PR
|
1
1

(OPIS PROJEKTU)

ZACZNI TAK

(INSTRUKCJA DO PROJEKTU) (RYSUNKOWA INSTRUKCJA PROJEKTU)
u

MOZESZ SPROBOWAC SKONCZONE?

(3 MOZLIWOSCI DO SPROBOWANIA W (3 RZECZY DO WYKONANIA W PRZYPADKU

PRZYPADKU UTKNIECIA) : DODATKOWEGO CZASU)
a i +
a ! +
4 i +
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MOJE DEBUGUIJ!

@ SUGEROWANY CZAS
15-30 MINUT

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
+ doskonalg sie w programowaniu, testowaniu i

debugowaniu, remiksowaniu, planowaniu i
dzieleniu na etapy, poprzez projektowanie
wyzwania zwigzanego z debugowaniem.

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY
Q) Mozesz skorzystac z instrukgji, ktore pomoga uczniom U Moje Debuguj!- instrukcja dla ucznia
podczas zajec. ' O Studio Moje debugu;!

' (1 Daj uczniom mozliwos¢ stworzenia wiasnego projektu
i do debugowania, ktory inni beda mogli rozwiazac.

i Btedy moga skupiac sig na okreslonej funkgji, bloczku
i Scratcha, interakgji lub innym wyzwaniu

i programistycznym. Zachec uczniéw, aby czerpali

+ inspiracje z wkasnych doswiadczen zwigzanych z

+ problemami i pokonywaniem ich podczas

i opracowywania projektéw Scratch.

i [ Pozwdl uczniom zamienic sie pomystami i wyprobowac
i propozycje na debugowanie btednych projektow.

i Mozesz poprosic ich, aby dodali swoj projekt do

' debugowania do studia Scratch lub klasowego.

U Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad procesem

http://scratch.mit.edu/studios/475637

_______________________________________________

-

+ Jaki byt problem?
+ Skad czerpate$ inspiracje?
+ Jak wyobrazates sobie innych uzytkownikow

rozwigzujacych wyzwanie?
Czy inni mieli odmienne sposoby znalezienia i
rozwigzania problemu niz takie, ktorych sie

projektowania, odpowiadajac na pytania w swoich OCENA PRACY UCZNIOW
dziennikach projektowych lub podczas dyskussi ¢+
grupowe;. : + (zy projekty zawierajg wyzwanie zwigzane z i
i debugowaniem? |
"""""""""""""""""""""""""" |+ Jakie rozne strategie testowania i debugowania
i. stosowali uczniowie? i
UWAGI UWAGI WLASNE
+ Przypomnij uczniom, aby w notatkach na stronie Q
projektu w witrynie Scratch umiescili opis wyzwania. e
+ Masz dodatkowy czas lub potrzebujesz rozgrzewki? a ..
Pozwol uczniom ¢wiczy¢ umiejetnosci wyszukiwania i 0
rozwigzywania problemow w innych programach na L T T
stronie Scratch. d


http://scratch.mit.edu/studios/475637

MOJE DEBUGU)!

| CZAS ZAPROJEKTOWAC WEASNY |
| PROGRAM DEBUGU. ;
| CO STWORZYSZ? 5

W tym ¢wiczeniu stworzysz wtasne
wyzwanie Debuguj! do rozwigzania dla
innych i do remiksowania.

ZACZNI TAK

[ Zastandw sie nad roznymi rodzajami btedow,
ktdre napotkates podczas tworzenia i
debugowania wtasnych projektow.

A Wygeneruj liste mozliwych wyzwan zwigzanych Mo TS X
z debugowaniem, ktore mozesz utworzyc.
Mozesz skupic sie na okreslonej koncepcji,
bloczku, interakcji lub innym wyzwaniu
programistycznym.

O Zbuduj swoj program Debuguj!.

+ Sprobuj debugowac inne programy na stronie Scratch.

S + Dodaj swoje wyzwanie debugowania do:

0 http://scratch.mit.edu/studios/475637
____________________________________________ '+ Zamien sie z sgsiadem i sprobujcie sobie nawzajem

| rozwigzywac btedne programy.

0 Pt Pomaz sasiadowi.


http://scratch.mit.edu/studios/475637
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ROZDZIAL 6
HACKATHON

JESTES TU CO W ROZDZIALE?




ROZDZIAL 6

“WIELKA IDEA”

W ostatniej czesci uczniowie bedg wykorzystywac swoje ; >,
do$wiadczenia z tworczym programowaniem, angazujac

sie w tworzenie dowolnie wybranego, otwartego projektu. <70

Aby pomdc Tobie i Twoim uczniom w uporaniu sie z nasza i 2 o V7)) ‘
propozycja, zainspirowalismy sie hackathonem. Dzieki ! Zé’/f '/ U, /’Vc?ZaC’
uczeniu sie na czas i rozwigzywaniu problemow, /5‘? deb[/ga ,'
zachecaniu do iteracyjnego planowania, tworzenia i g/]/ 7% 50'07 Wc?ﬁ/@/;;
dzielenia sie oraz celebrowaniu potgczonego, opartego na 13¢3 26 (ﬁ[/,
wspOtpracy srodowisku, hackathon jest idealnym, *SOO/OM/&

tworczym, kulminacyjnym doswiadczeniem. )

—————————

CELE KSZTALCENIA SLOWA KLUCZOWE, POJECIA | PRAKTYKA

+ proces projektowy

Uczniowie: + hackathon N
+ zapoznaj sie z forma hackathonu, +  projekt duszka : Prf]aca rozproszona
+ zapoznajg sie z pojeciami (sekwencja, petla, zdarzenie, + prezentacja projektu showcase

réwnolegtosci, warunki, wyrazenia, dane) i praktyka
programowania (eksperymentowanie, testowanie i
debugowanie, ponowne wykorzystanie i remiksowanie,
planowanie i dzielenie na etapy) poprzez samodzielne UWAGI
definiowanie, rozwijanie i prezentowanie osobiscie
znaczaceqo projektu,

+ doskonalg umiejetno$¢ wspotpracy, pracujac w zespotach
réwiesniczych, dzielac sie umiejetnosciami oraz udzielajac i
otrzymujac wiele informacji zwrotnych.

+ Ten rozdziat moze by¢ zwigzana z indywidualnymi lub
grupowymi projektami. Wybierz jedng opcje lub pozwol
wybiera¢ samym uczniom.
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CO TO JEST HACKATHON?

,Hackowanie” moze rodzi¢ negatywne skojarzenia, jednak nalezy pamieta¢, ze posiada dtugg historie zwigzang z zabawa,
ciekawoscia, wytrwatoscig i kreatywnoscig. Zgodnie z naszg ulubiong definicjg ,hackowanie” to: ,odpowiednie zastosowanie
pomystowosci”. Zatem czy moze byc cos lepszego dla mtodych uczniéw od nauki ,hakowania™?

Hackathon wykorzystuje zabawe i kreatywnosS¢ skrywajaca sie w hakowaniu i umieszcza je w skoncentrowanym oraz
ograniczonym czasowo kontekscie. W tej jednostce uczniowie przeprowadza burze moézgow, opracuja projekt i zaprezentuja
ostateczny prototyp z wykorzystaniem powtarzalnego cyklu planowanie-tworzenie-dzielenie sie.

Hackathony zapewniajg uczniom doskonate mozliwosci wymyslania wtasnych, wartosciowych projektow, ktdre mogg by¢
opracowywane indywidualnie lub w grupach. Jest to szansa dla uczniow, aby zademonstrowali swojg wiedze o Scratchu,
poszerzyli aktualne umiejetnosci oraz rozwijali i testowali pomysty w ramach wspotpracy, kreatywnego, elastycznego i
radosnego uczenia sie.

PLANU) W
JAK TO DZIALA?

Przez caty czas trwania hackathonu
uczniowie bedg zaangazowani w
cykle, w ktorych PLANUIJA,
TWORZA i DZIELA SIE. Kazdy cykl
zaprasza uczniow do angazowania
sie w wymyslanie, tworzenie i
refleksje.

PLANOWANIE TWORZENIE Q DZIELENIE

Nad czym chcesz popracowac? Tworz i rozwijaj projekty, korzystajac z Podziel sie swoim projektem z
Przeprowadz burze mozgow i zasobow i pomocy innych. innymi i zbierz opinie, ktére pomoga
przygotuj plan dziatania! Ci wykonac kolejne kroki!
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MOZLIWA SCIEZKA

W tym rozdziale ¢wiczenia zainspirowane hackathonami majg na celu zaproszenie ucznidow do tworzenia bardziej ztozonego
projektu w otwartym i opartym na wspotpracy srodowisku uczenia sie. Wzmacnianie kultury i rytuatow, o ktore do tej pory
dbalismy- zachecanie do podejmowania ryzyka i wytrwatosci, uznawanie niepowodzen za mozliwosci uczenia sie, skupianie sie
na procesie projektowym oraz kultywowanie kultury wspotpracy i zabawy - taczy sie w catosc.

Aby pomoc Ci zaczac, zamiesciliSmy sugerowang sekwencje dziatan, ktére s3 zgodne z cyklem planowania, tworzenia i dzielenia

sie.
b PRACA NAD
PREZENTACH CANOWAN PROJEKTEM
POMYSLU PROJEKTU ﬁ
ZACZNI) S _ , .
TUTA . anim zanurzysz sie anurz sie w
Przedstaw swoje w swoim projekcie, tworzeniu dzieki
pomysty,

poswiec troche czasu

zainteresowania lub ha przygotowanie

kolejnym etapom
realizacji projektu.

umiejetnosci, aby
stworzy¢ zespot
projektowy!

PRACA NAD
PROJEKTEM

QU

" Kontynuuj postepy
w projekcie,
przechodzac do
drugiej rundy
projektowania.

.....

Sprawdz i podziel
sie opiniami na
temat projektu ze
swoim zespotem.

O

Swietuj wydarzenie
upamietniajace
Twoja ciezka prace i
ukoriczone projekty!
112

planu dziatania.

NFORMACIA
ZWROTNA

O

Co dobrze dziata w

Twoim projekcie, a

€0 jeszcze wymaga
korekty?

PRAWDZENIE
PROJEKTU

Y

Poswiec chwile, aby
zastanowic sie nad
opiniami dotyczacymi
projektu i przeanalizuj
je, zanim przejdziesz

dalej.

PRACA NAD
PROJEKTEM

Ostatnia runda
pracy nad
projektem!

SPRAWDZENIE
PROJEKTU

v

Poswiec chwile, aby
zastanowic sie nad
opiniami dotyczacymi
projektu i przeanalizuj
je, zanim przejdziesz

dalej.

OSTATNIE

.....
......

Wykorzystaj ten czas na
wprowadzanie koricowych
zmian w projektach i na
przygotowanie sie do
prezentacji podczas hackathonu.






PREZENTACJA
POMYStLU

@ SUGEROWANY CZAS
30-45 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI

 CELE

+ Wykonujac to cwiczenie, uczniowie:

+ + wykonuja burze mozgow w oparciu o osobiste

: zainteresowania,

L+ prezentujg pomysty, zainteresowania i
umiejetnosci potrzebne do tworzenia zespotow
i projektowych.

______________________________________________

i QO Wyjasnij uczniom, na czym polega prezentacja pomystu na E
i projekt. Uczniowie majq za zadanie za pomocg prezentacji
i albo przedstawi¢ pomyst na projekt, aby zacheci¢ innych i
i uczniow do pracy z ich pomystem, albo moga promowac i
: swoje zainteresowania, umiejetnosci lub talenty, aby zostac !
i przyjetym do pracy przez inne zespoty. i
i 0 Rozdaj materiaty z zadaniami, wyznaczajac uczniom czas na !
i burze mdzgdw i udzielenie odpowiedzi. Niektorzy i
| uczniowie mogg juz mie¢ pomyst na projekt lub !
E zainteresowania czy umiejetnosci, ktorymi chcg sie i
| podzieli¢ lub dalej rozwijac. Poinformuj uczniow, ze jesli |
i nie maja konkretnego pomystu na projekt, beda mieli i
| mozliwo$¢ dotaczenia do innego zespotu. Mozesz poprosi¢ |
E uczniow, aby przejrzeli projekty zawarte w rozdziale 1 i
| Moje Studio. !
E U Daj kazdemu uczniowi szanse zaprezentowania sie i
| pozostatym osobom w grupie. Popros, aby ustawili siew |
i kolejce, jesli chcg prezentowac i wyznacz kazdemu po i
| trzydziesci sekund na opisanie swojego projektu, |
i zainteresowan lub umiejetnosci. i
i O Daj uczniom czas na utworzenie zespotow projektowych, i
i sktadajacych sie z 3 lub 4 0s6b. Mozesz poprosic ucznidw, i
i aby zapisali swoje nazwiska i zainteresowania projektowe i

na karteczkach samoprzylepnych, ktére mozna utozy¢ i

UWAGI

_______________________________________________

Q Prezentacja pomystu- karta pracy
U karteczki samoprzylepne (opcjonalnie)

+ Jaki byt Twoj ulubiony projekt do tej pory?

+ Jakie projekty chciatbys$ tworzy¢ w nastepnej
kolejnosci?

+ Jaka wiedze, umiejetnosci lub talenty mdgtbys$
wniesc do projektu?

L (Czy kazdy uczen miat szanse zaprezentowac swoj
' pomyst lub zainteresowania?
L (Czy kazdy uczen znalazt zespot projektowy, do

_______________________________________________

ktorego mogtby dotaczyc?

UWAGI WLASNE

+ Uczniowie mogg byc niezwykle cennym zrodtem
wsparcia i wskazowek podczas wszystkich zajec
Scratcha, a zwkaszcza podczas sesji hackathonu.
Zachecanie mtodych ludzi do dzielenia sie swojg
wiedzg i umiejetnosciami z innymi, utatwia prace
nauczycielom, ale moze réwniez pomac uczniom lepiej
zrozumiec proces uczenie sie.

U U0 0



PO MYSLU Skorzystaj z ponizszych pytan, aby przeprowadzi¢ burze mézgéw o projektach, nad
ktorymi chcesz pracowal podczas hackathonu. Bedziesz mie¢ 30 sekund na

przedstawienie reszcie grupy swoich pomystow, zainteresowan i umiejetnosci!

MOJ ULUBIONY PROJEKT

Jaki byt Twoj ulubiony projekt do tej pory? Czym sie ten wedtug Ciebie wyrdznia?

MOJ POMYSL NA PROJEKT HACKATHONU

Jakie projekty chciatby$ tworzy¢ w nastepnej kolejnosci?

MOJE UMIEJETNOSCI | ZAINTERESOWANIA

Jaka wiedze, umiejetnosci lub talenty chciatbys wniesc do projektu?



CELE

+ Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
PROJ E KTU | + wybieraja projekt do pracy,
| + opracowuja plan dziatan lub zadan wymaganych

do ukoniczenia projektu,
+ tworzg wstepna liste zasobow potrzebnych do
@ SUCEROWANY CZAS ukonczenia projektu.
30-45 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

________________________________________________________________________________________________

Q) Poswiecenie czasu na zbadanie pomystow, U Planowanie projektu- karta pracy
zidentyfikowanie zadan zwigzanych z realizacja U Moj szkic projektu- karta pracy
projektu i spisanie tego, co jest (i nie jest)juz znane, . TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTmmmmmmmmmmmmmmmm e
moze pomac na dalszych etapach pracy projektowe.

Q Podziel grupe na zespoty projektowe. Mozesz rozdac
materiaty dotyczace planowania projektu i szkicow
projektu dla zespotow lub dla kazdej osoby.

U Pokaz uczniom rdzne elementy pomocne podczas
planowania projektow (szkice projektow, zarys zadan,
lista zasobow, storyboard). Daj zespotom 15 minut na
burze mdzgow na temat pomystow, planéw i zasobow
zwigzanych z ich projektami. Uczniowie, ktorzy majq
juz jasng koncepcje i plan, moga rozpocza¢ prace nad
projektem.

U Mozesz zebrac gotowe materiaty dotyczace
planowania projektu i szkice na koncu tego cwiczenia,

aby powracic do nich na poczatku kolejnego zadania.

+ Jaki projekt chce stworzyc?

+ Jakie kroki podejme, aby ukonczyc projekt?

+ Jakie zasoby (np. ludzie, przyktadowe projekty) juz
mam, aby stworzy¢ projekt?

+ Jakie zasoby (np. ludzie, przyktadowe projekty) moga
by¢ potrzebne do stworzenia projektu?

+ (zy projekt jest odpowiednio dostosowany do ilosci
czasu i posiadanych zasobow?
+ Jak udostepnic zasoby uczniom, ktorzy ich

potrzebujg?

UWAGI UWAGI WLASNE

+ (Chociaz planowanie jest wazne, nie powinno
catkowicie pochtaniac i stanowic podstawy aktywnosci.
Uczniowie bedg chcieli i musieli planowac tez w innym
momencie - a rozne fazy projektu bedg wymagaty
indywidualnego podejscia. Nalezy wspierac
roznorodne style projektowania i dziatania.
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P LAN OWAN I E \ PLAN PROJEKTU STWORZONY PRZEZ: i

PROJEKTU Skorzystaj z ponizszych podpowiedzi, aby opracowa¢ elementy potrzebne do opracowania
projektu.

MOJ PROJEKT

Opisz projekt, ktory chcesz stworzyc.

Wypisz kroki potrzebne do stworzenia projektu.

MOJE ZASOBY

Jakie zasoby (np. ludzie, przyktadowe projekty) juz Jakie zasoby (np. ludzie, przyktadowe projekty) moga
masz? by¢ potrzebne do rozwiniecia projektu?



___________________________________________________________________________

Uzyj ponizszej przestrzeni, aby narysowac szkic Twojego projekt!

MOJ SZKIC PROJEKTU

- ~e - ~e
(o sie dzieje? Jakie sg wazne elementy? (o sie dzieje? Jakie sg wazne elementy?
- ~e - ~e

(o sie dzieje? Jakie sg wazne elementy? (o sie dzieje? Jakie sg wazne elementy?



PRACA NAD
PROJEKTEM

@ SUGEROWANY CZAS
45-60 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI

CELE
Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
+ wykorzystujg wiedze i umiejetnosci, dzieki ktorym

rozwijajg wybrany przez siebie projekt.

ZASOBY

Q Zapoznaj uczniow z koncepcjg szybkiego projektu, czyli E
takiego, w ktorym beda dysponowac okreslonym czasem na
intensywng prace nad rozwojem projektow. i

O Popro$ uczniéw, aby zapisali cele sesji, korzystajac z i
¢wiczenia z Planowania projektu lub odpowiadajac na !
pytania w zespotach projektowych lub w dziennikach i
projektowych. Rozdaj uczniom materiaty dotyczace !
planowania projektu, informacji zwrotnej, aby poméc im w i
analizie celow projektu i aby zacheci¢ ich do przygotowania !
wiasnych modyfikacji na podstawie informacji zwrotnych. i

U Daj uczniom czas na samodzielng prace nad projektami. W !
razie potrzeby wprowadz dodatkowe zasoby wsparcia. i
Oprécz pomocy rowiesnikow, obecnos¢ zbioru tatwo |
dostepnych zasobdw, moze wesprze¢ uczniéw w robieniu i
dalszych postepow. Przyktadowe projekty na stronie |
Scratch (http://scratch.mit.edu) moga dostarczy¢ pomystow, i
a dodatkowe zasoby mozna znalez¢ na stronie ScratchEd |
(http://scratch.gse.harvard.edu). i

U Mozesz poprosic uczniéw o opublikowanie szkicow i

projektow.

UWAGI

_______________________________________________

a

dodatkowe zasoby (np. przyktadowe projekty,
instrukcje, materiaty)

+ Nad jaka czescig projektu bedziesz dzisiaj pracowac?
+ W jakim zakresie bedziesz potrzebowac pomocy, aby

poczynic postepy?

+

Czy uczniowie lub grupy robig postepy?

+ Jakie masz uwagi lub sugestie dotyczace projektow?

UWAGI WLASNE

+ Wszelkie dziatania projektowe s ograniczone -
czasem, zasobami, naszymi wkasnymi mozliwosciami w
danym momencie. By¢ moze trzeba bedzie p6js¢ na
kompromisy. Otwarte sesje projektowe to doskonata
okazja do rozmow z uczniami na temat istotnych
elementow projektow. Jakie sg najwazniejsze aspekty
projektow? Co moga 0siggnac w pozostatym czasie?
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INFORMACJA
ZWROTNA

@ SUGEROWANY CZAS
30-45 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI

\ CELE !
' Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:
1+ wspdtpracuja w matych grupach, aby przekazywac
i sobie nawzajem wstepne informacje zwrotnena .
' temat projektow,
|+ testuja projekty,
|+ tworzg i przekazuj opinie innym. :

U Podziel grupe na 3-4 osobowe zespoty, tak aby cztonkowie E
utworzonych zespotdw nie byli jednocze$nie cztonkami |
zespotu projektowego. Mozesz poprosic ucznidw, aby i
zgromadzili sie w swoich grupach, ktére tworzyli w ramach i
zajec z rozdziatu wstepnego. !

U Rozdaj uczniom karty pracy z opinig o projekcie. i
Przejrzyjcie ich elementy. Popro$ uczniéw o wypetnienie !
gornej czesci, poprzez wpisanie imienia i tytutu projektu. i

O Popro$ uczniow, aby spedzili 10 minut na recenzowaniu !
kazdego projektu w swoim zespole, uzywajac czerwonych, i
z6ttych i zielonych pytan. Po zakonczeniu recenzji kazdy !
uczen otrzyma informacje zwrotng na temat swojego i
projektu od innych cztonkow swojej grupy. :

QO Po zakonczeniu pracy z arkuszem informacji zwrotnej daj E
uczniom czas na spotkanie sie z cztonkami zespotu i
projektowego w celu przejrzenia informacji zwrotnych i i
zastanowienia sie, ktore sugestie chcg uwzglednic w swoim i
projekcie podczas nastepnych zajec. Mozesz zebrac i
wypetnione materiaty na temat projektu na koncu tego |
¢wiczenia, aby powrdcic do nich na nastepnych zajeciach. i

+ Na temat ktorych elementéw swojeqgo projektu |
chciatbys otrzymac informacje zwrotng? !
+ Ktore informacje zwrotne, jesli w ogole, zamierzasz
uwzglednic w swoim projekcie? |

+ (zy kazdy uczen miat mozliwos¢ wyrazenia i i
otrzymania informacji zwrotnej z réznych zrodet? |
+ (zy kazdy uczen wypetnit informacje zwrotng
dotyczaca projektu? i

UWAGI WLASNE

+ Kazda osoba przedstawia informacje zwrotne o
poszczegolnych projektach w inny sposob. Stworz
uczniom mozliwosci uzyskania informacji zwrotnych z
roznych zrddet, w tym od nich samych!
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INFORMACIA (o
ZWROTNA  rwwomw .

CZERWONY, ZOLTY, ZIELONY

[CZERWONY] [26LTY] [ZIELONY]
INFORMACJA OD: (Czy jest cos, co nie dziata, lub czy cos Czy co$ zostato wykonane btednie lub czy Co dziata dobrze i co Ci sie podoba w tym
mozna poprawic? €o$ mozna zrobic inaczej? projekcie?

CZESCI PROJEKTU, KTORE MOGA BYC POMOCNE DO STWORZENIA OPINII:

+ Jasnosc: Czy zrozumiates, na czym polega projekt?

+ Cechy: Jakie funkcje ma projekt? Czy projekt dziata zgodnie z oczekiwaniami?

+ Odwotanie: Jak angazujacy jest projekt? Czy jest interaktywny, oryginalny, wyrafinowany, zabawny, interesujacy? Jak sie
czutes, wchodzac z nim w interakcje?



SPRAWDZENIE ¢~~~
PROJEKTU

+ przegladajg postepy projektu i informacje
zwrotne,
+ opracowujq szkic zadan wymaganych do
SUGCESTED TIE ukor’nczepia projekt'u, o
@ 15-30 MINUTES + twqrzq liste zasobow potrzebnych do ukonczenia
projektu.

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

O W ramach tego ¢wiczenia uczniowie dokonajg oceny
projektu, Poinformujg innych cztonkow zespotu o
dotychczasowych postepach w projektowaniu i
nakresla plan nadchodzacych zadan na podstawie i
otrzymanych opinii. Mozesz dac uczniom lub grupom
materiaty dotyczace projektu, ktore pomogg im i projektowania?
podczas tego cwiczenia. i .+ Nad ktorymi czesciami projektu trzeba jeszcze :

U Podziel grupe na zespoty projektowe. Przekaz uczniom popracowac?

_________________________________________________

+ Jaka byta Twoja ulubiona czes¢ procesu

ukoniczone materiaty dotyczace planowania projektu i + Nad ktorymi czesciami projektu bedziesz pracowac
informacji zwrotnych na temat projektu. dalej?

U Daj zespotom czas na zastanowienie sie nad + W czym mozesz potrzebowac¢ pomocy, aby zrobic
pierwotnymi celami projektu i uzyskanymi
informacjami zwrotnymi. Popro$ uczniéw, aby
przedstawili kolejne kroki i plany udoskonalenia
projektu w nadchodzacym czasie.

+ (zy zespoty robig postepy i tworzg plany?
+ (zy cztonkowie grupy wspotpracuja, wspolnie
omawiajq i dzielg sie obowigzkami zwigzanymi z

UWAGI UWAGI WLASNE

+ Sprawdzenie projektu to krotkie dziatanie zwigzane z
planowaniem. Zalecamy do wykonania go jako
rozgrzewki na poczatku kazdej sesji szybkiego
planowania.
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SPRAWDZONE PRZEZ:

SPRAWDZENIE
PROJEKTU

Omoéw swoje postepy w projektowaniu ze swoim zespotem i nakresl plan

kolejnych krokdw w oparciu o0 wspdlne opinie.
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TESTOWANIE e '

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

+ przeprowadzajg wywiady, obserwacje i zapytaja

@ SUGEROWANY CZAS osoby spoza grupy o opinie na temat projektow.
30-45MINUT T

OPIS AKTYWNOSCI ZASOBY

_________________________________________________

[ Stworzenie takiej grupy to pomyst, ktory
zapozyczylismy od IDEO. Wprowadz koncepcje grupy
focusowej (spoza danego zespotu), ktorg uczniowie
wykorzystajg do uzyskania opinii na temat ich
projektu.

A Mozesz rozdac materiaty kazdej osobie.

A Pomoz uczniom przeprowadzi¢ burze mézgow w
zespotach. Zachecaj ich do zastanowienia sie nad
grupg docelowa, a takze nietypowymi uzytkownikami
lub nieoczekiwanymi przypadkami, ktére moga
zaoferowac wyjatkowa perspektywe lub informacje
zwrotng (np. rodzice, nauczyciele, rodzenstwo, inni
uczniowie, cztonkowie spotecznosci).

[ Daj uczniom czas na przeprowadzanie wywiadow,
obserwowanie i zapisywanie opinii od dwach
cztonkow takiej grupy.

[ Daj uczniom czas na spotkanie z cztonkami zespotu
projektowego w celu podzielenia sie opiniami
zebranymi z roznych zrodet grup nieformalnych.
Mozesz zebra¢ wypetnione materiaty pod koniec tej
aktywnosci, aby zwrdcic je uczniom na poczatku

' + Opisz uczestnikow grupy nieformalnej, dlaczego ich i
' wybrates? !
1+ Jak ich pomysty moga wptyna¢ na projekt?

' + (zy uczniowie zidentyfikowali i przeprowadzili
' wywiady z dwoma niezaleznymi uczestnikami?

WLASNE UWAGI WLASNE

+ Pomdz uczniom wykazac sie kreatywnoscig w

wyszukiwaniu i odkrywaniu nowych zrddet informacji @
zwrotnych. Czy jest jakas lokalna firma zajmujaca sie 0
projektowaniem gier, ktéra moze byc zainteresowana +  ~ T T T T T T T T T T T T T T T T
pomoca? Czy projekty mozna udostepniac uczniom z aQ
innej szkoty? 0

+ Jesli nowe osoby nie s3 dostepne do przeprowadzania
wywiadow podczas sesji (np. nauczyciele, rodzice,
rodzenstwo, cztonkowie spotecznosci), mozesz
zorganizowac to ¢wiczenie poza godzinami lekcyjnymi
lub przydzielic je jako prace domowa.



TESTOWANIE s '

WYWIAD PRZEPROWADZONY PRZEZ:

W tym cwiczeniu bedziesz przeprowadza¢ wywiady i obserwowac innych, aby uzyskac
informacje zwrotne na temat projektu.

IDENTYFIKACJIA

+ Kto mogtby : !
zaoferowac Ci inne : |
spojrzenie na Twoj i :
projekt? ! i

+ Kim s dwaj E |

niezalezni i i

cztonkowie grupy,
ktorym planujesz

udostepnic¢ wersje
roboczg projektu?

Podziel sie projektem ze
swoja nieformalng grupq i
obserwu;j jej reakcje.

+ W czym oni utkneli?

+ (zywchodzaw
interakcje z Twoim
projektem tak, jak sobie
wyobrazates?

+ (zy robig co$
zaskakujacego?

WYWIAD

Po obserwacji przeprowadz
wywiad z grupa
nieformalna na temat ich
dodwiadczen.

+ Jakie opinie otrzymates
podczas rozmowy?

+ Ktdre sugestie, jesli
jakies sie pojawity,
planujesz uwzgledni¢ w
nastepnym projekcie?




OSTATNIE
PRZYGOTOWANIA

@ SUGEROWANY CZAS
30-45 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI

\ CELE

' Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

i + pracujg nad ostatecznymi szkicami projektow i
przygotowujq sie do koricowej prezentacji

! projektu.

______________________________________________

ZASOBY

Q Przypomnij uczniom, ze bedg prezentowac projekty dla
siebie nawzajem i by¢ moze zaproszonych gosci. Zwro¢
uwage na ich dotychczasowy wysitek i zaangazowanie
oraz poszczegolne kroki, ktére doprowadzity ich do
tego momentu. Wyjasnij, ze ta sesja jest okazja do
zakonczenia pracy i wymyslenia strategii pochwalenia
sie swoimi projektami innym.

U Daj uczniom czas na prace nad swoimi projektami i
przygotuj ich do wykonania prezentacji ostatecznych
wersji roboczych. Mozesz zebrac koricowe prace do
studia klasowego, aby utatwic ich prezentacje. Zapros
tez uczniow, aby dodali swoje projekty do studia
Hackathon.

U Rozeslij uczniom materiaty do dyskusji na temat
projektu: Co? Jak? Jaki jest sposob na przedstawienie

innym swoich doswiadczen?

UWAGI

U Refleksje o projekcie- karta pracy
+ 1 Hackathon studio
i http://scratch.mit.edu/studios/488267

_______________________________________________

L+ Na czym polega stworzony przez Was projekt?
'+ Jak wygladat proces tworzenia projektu?
i + (o chcesz dalej stworzy¢?

_______________________________________________

+ (zy kazda grupa lub osoba uzupetnita materiat
dotyczacy refleksji o projekcie?

UWAGI WLASNE

+ Uczniowie mogg odczuwac niepokoj lub stres
zwigzany z ukonczeniem swoich projektow. Jest to
okazja, aby przypomniec im, ze: (1) to doswiadczenie
jest tylko punktem orientacyjnym w rozwoju ich
umiejetnosci, oraz (2) niektore rodzaje stresu moga
by¢ dobre, pomagajac nam skupic sie na naszych
celach i domykac sprawnie rozpoczete zadania!
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REFLEKSIEO  [wmsmomomee

PROJ EKCI E Uzyj okienek w celu zapisania swoich refleksji

Jaki jest Twoj projekt?
Jak dziata? Jak wpadtes na ten pomyst?

Jak wygladat Twoj proces tworzenia projektu?
(o byto interesujace, wymagajace i zaskakujace? Czemu?
(Czego sie nauczytes?

CO DALEJ?

Z czeqo jestes najbardziej dumny w swoim projekcie?
Co bys zmienit?




POKAZ

@ SUGEROWANY CZAS
45-60 MINUT

OPIS AKTYWNOSCI

_____________________________________________

Wykonujac to ¢wiczenie, uczniowie:

L+ prezentujg projekty, analizujg proces

. projektowania oraz dzielg sie zwigzanymi z nim
i ___doswiadczeniami.

ZASOBY

Q) Zaplanuj i zaaranzuj miejsce na pokaz prac uczniow. !
Zapro$ gosci, wkacz muzyke, rozwie$ dekoracje i /lub
przygotuj przekaski. :

Q Jesli mozesz, uzyj projektora i ekranu do wyswietlania. |

U Popro$ uczniow, aby podzielili sie swoimi koncowymi
projektami i omowili z innymi proces projektowania.
Mozesz pokazac postepy uczniow, korzystajac z
notatnikdw projektowych i wczesniejszych projektow. |

U Daj uczniom czas na zastanowienie sie nad wszystkimi i
ich tworczymi doswiadczeniami w pracy z :
komputerem, przegladajac ich dzienniki projektowe i .
odpowiadajac na zawarte w nich pytania lub tematy
poruszone podczas dyskusji grupowej.

_________________________________________________

UWAGI

+ Przejrzyj notatki swojego projektu. Jakiego rodzaju
notatki zrobites?

+ Ktore notatki byty najbardziej pomocne?

+ Jaki byt Twoj ulubiony projekt w Scratchu do tej
pory? Dlaczego jest ulubionym?

+ (o chciatbys stworzy¢ w przysztosci?

_______________________________________________

+ (zy kazdy zespot lub osoba podzielita sie swojg
pracq i byta doceniona?

UWAGI WLASNE

+ Dzielenie sie moze odbywac sie na rézne sposoby:
indywidualne prezentacje catej grupie, rownolegte
zespoty ucznidw, prezentacje na zywo, dostep do
projektow w sieci itp.

+ Portfolio projektow, dzienniki projektowe, koricowe
materiaty dotyczace projektu to kilka (z wielu réznych
mozliwych) rodzajéw cennych zasobow, ktére mozna
gromadzi¢ w celu ewaluacji. (Patrz Zatgcznik)
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MYSLENIE KOMPUTACYJNE

W cigqu ostatnich kilku lat urzekto nas ,myslenie komputacyjne” jako spos6b na opisanie procesu uczenia sie i rozwoju, ktory
ma miejsce w Scratchu. W tej sekcji udostepniamy: (1) nasza definicje myslenia komputacyjnego jako zestawu pojec, praktyk i
perspektyw, (2) narzedzia do oceny umiejetnosci uczniow w zakresie praktyk obliczeniowych oraz (3) narzedzia do
autorefleksji, ktore pomaga nauczycielom ocenic, jak wspierajg praktyki obliczeniowe w klasie.

Te definicje i instrumenty zostaty opracowane we wspotpracy z Wendy Martin, Francisco Cervantesem i Billem Tally z
Education Development Center’s Center for Children & Technology oraz Mitchem Resnickiem z MIT Media Lab. Dodatkowe
zasoby dotyczace myslenia komputerowego s3 dostepne pod adresem http://scratched.gse.harvard.edu/ct

KONCEPCIE
POJECIE OPIS
sekwencje identyfikacja serii krokow/polecen do wykonania
petle uruchamianie tej samej sekwencji wiele razy
rownolegtosc sprawianie aby czynnosci wydarzaty sie jednocze$nie, w tym samym czasie
zdarzenia jedna rzecz powoduje inng
warunki podejmowanie decyzji na podstawie warunkow
wyrazenia obstuga wyrazen matematycznych i logicznych
dane przechowywanie, pobieranie i aktualizowanie wartosci
DZIALANIE
PRAKTYKA OPIS

eksperymentowanie i
iterowanie

rozwijanie, wyprobowywanie, a nastepnie dalsze rozbudowywanie

testowanie i debugowanie

upewnianie sie, ze wszystko dziata - oraz znajdowanie i rozwigzywanie problemow, gdy
sie pojawig

ponowne wykorzystanie i
remiksowanie

tworzenie czego$ na podstawie istniejgcych projektow lub pomystow

abstrakcja i modularyzacja

badanie powigzan miedzy catoscig a czesSciami

INTERAKCJIA
PERSPEKTYWA OPIS
wyrazanie zdawanie sobie sprawy, ze programowanie moze by¢ narzedziem kreagji
,Potrafie tworzy¢”
potaczenie uznanie wartosci tworzenia z innymi i dla innych

,Moge robi¢ rézne rzeczy, gdy mam dostep do innych”

zadawanie pytan

umiejetnos¢ zadawania waznych i problemowych pytan dotyczacych otaczajacego Swiata
“Potrafie (wykorzystujac myslenie komputacyjne) zadawac pytania, ktore dotycza
otaczajacego swiata”



http://scratched.gse.harvard.edu/ct

OCENA ROZWOJU PRAKTYK OBLICZENIOWYCH

Ponizszego narzedzia mozna uzy¢ do oceny rozwoju umiejetnosci uczniow w zakresie praktyk myslenia
komputacyjnego (eksperymentowania i iterowania, testowania i debugowania, ponownego uzycia i
remiksowania, abstrakcji i modularyzacji). Pierwsza kolumna wskazuje pytanie do ucznia (mozna te
propozycje umiesci¢ w dzienniku projektowym). Kolumny: druga, trzecia i czwarta wskazuja, jaki poziom
biegtosci moze sie ujawnic: niski, sredni lub wysoki.

EKSPERYMENTOWANIE |
ITEROWANIE

NISKI

SREDNI

WYSOKI

Opisz krok po kroku, jak zbudowates$
swoj projekt.

Uczen podaje podstawowy
opis budowy projektu, ale
nie podaje szczeg6tow
dotyczacych specyfikacji
projektu.

Uczen podaje ogélny
przyktad budowy
konkretnego projektu w
okreslonej kolejnosci.

Uczen podaje szczegotowe
informacje o réznych
elementach danego
projektu i sposobie ich
tworzenia w okreslonej
kolejnosci.

Jakie rozne aktywnosci rzeczy
wyprébowates podczas realizacji
swojego projektu?

Uczen nie podaje
konkretnych przyktadow.

Uczen podaje ogélne
przyktady rzeczy
wyproébowanych w
projekcie.

Uczen podaje konkretne
przyktady roznych rzeczy,
ktore wyprobowat w
projekcie.

Jakie poprawki wprowadzite$ i
dlaczego je wprowadzites?

Uczen mowi, ze nie
wprowadzit zadnych
poprawek lub tylko
stwierdza, ze je
wprowadzit, ale nie podaje
zadnych przyktadow.

Uczen opisuje jedna
konkretng poprawke, ktorg
wprowadzit do projektu.

Uczen opisuje konkretne
elementy, ktére dodat do
projektu i wyjasnia
dlaczego.

Opisz rdzne sposoby, ktorymi
probowates zrobic cos w swoim
projekcie lub kiedy probowates zrobic
cos$ nowego.

Uczen nie podaje
przyktadow probowania
zegos noweqo.

Uczen podaje przyktad
wyprébowania czego$
nowego w projekcie.

Uczen opisuje konkretne
nowe rzeczy, ktérych
probowat w projekcie.

TESTOWANIE | DEBUGOWANIE

NISKI

SREDNI

WYSOKI

Opisz, co sie stato, gdy uruchomite$
swoj projekt, ktory rézni sie od Twoich
oczekiwan.

Uczen nie opisuje roznicy
miedzy stanem faktycznym
a oczekiwaniami wobec
projektu.

Uczen opisuije, co nie
zadziatato w projekcie, ale
nie opisuje swoich
oczekiwan.

Uczen podaje konkretny
przyktad tego, co sie
wydarzyto i co chciatby,
aby sie wydarzyto, kiedy
uruchomit projekt.

Opisz, jak odczytujesz skrypty, w celu
zbadania przyczyny problemu.

Uczen nie opisuje
problemu.

Uczen opisuje
odczytywanie skryptow,
ale nie podaje
konkretnego sposobu na
znalezienie problemuw
kodzie.

Uczen opisuje
odczytywanie skryptow i
podaje konkretny przyktad
znalezienia problemu w
kodzie.

Opisz, w jaki sposob wprowadzites
zmiany i przeprowadzites testy, aby
zobaczyc, co sie stato.

Uczen nie opisuje
napotkanych probleméw
ani ich rozwigzania.

Uczen podaje ogolny
przyktad wprowadzania
zmiany i testowania jej,
aby sprawdzic, czy
zadziatata.

Uczen przedstawia
konkretny przyktad
wprowadzania zmiany i
testowania jej, aby
sprawdzic, czy zadziatata.

Opisz, jak pracowates nad innymi
sposobami rozwigzania problemu.

Uczen nie podaje
przyktadu rozwigzania
problemu.

Uczen podaje ogélny
przyktad rozwigzania
problemu.

Uczen przedstawia
konkretny przyktad
rozwigzania problemu.




PONOWNE UZYWANIE |
REMIKSOWANIE

NISKI

SREDNI

WYSOKI

Opisz, czy lub jak znalazte$ inspiracje,
prébujac innych projektow i czytajac
ich skrypty.

Uczen nie opisuje, w jaki
sposob odnalazt pomysty
lub inspiracje z innych
projektow.

Uczen przedstawia ogolny
opis projektu, ktdry go
zainspirowat.

Uczen podaje konkretny
przyktad projektu i opisuje,
w jaki sposob ten go
zainspirowat.

W jaki sposob wybrates$ fragment
innego projektu i zastosowates gow
swoim projekcie?

Uczen nie opisuje, w jaki
sposob wykorzystat
skrypty, pomysty lub
zasoby z innych projektow.

Uczen identyfikuje skrypty,
pomysty lub zasoby, ktdre
zaczerpnat z innych
projektow.

Uczen podaje konkretne
przyktady skryptow,
pomystow lub zasobdw,
ktdre zaadaptowat z
innych projektdw oraz
opisuje, w jaki sposab je
wykorzystat.

Jak zmodyfikowates istniejacy projekt,
aby go ulepszyc lub rozwina¢?

Uczen nie opisuje sposobu
modyfikowania innego
projektu.

Uczen podaje ogolny opis
wprowadzonych przez
siebie modyfikacji w innym
projekcie.

Uczen podaje konkretne
przyktady modyfikacji,
ktdre wprowadzit do
projektu i wyjasnia
dlaczego.

Jak oceniasz osoby, na ktorych pracach
wzorowates sie lub ktorych projektami
sie inspirowates?

Uczen nie okazuje uznania
innym.

Uczen wymienia osoby,
ktérych praca go
zainspirowata.

Uczen oznacza w projekcie
i / lub na stronie Scratch
osoby, ktdrych praca
zainspirowata go.

ABSTRAKCJE | MODULARYZACJA

NISKI

SREDNI

WYSOKI

W jaki sposob zdecydowates, ktore
duszki wybierzesz do projektu i jakie
beda miaty zadanie?

Uczen nie opisuje, w jaki
sposab wybierat duszki.

Uczen podaje ogélny opis
podejmowania decyzji o
wyborze okre$lonych
duszkow.

Uczen szczegdtowo
opisuje, w jaki sposdb
podejmowat decyzje
dotyczace duszkdw na
podstawie celdw projektu.

W jaki sposob zdecydowates, jakie
skrypty beda potrzebne do twojego
projektu i co powinny zrobi¢?

Uczen nie opisuje, w jaki
sposob tworzyt skrypty.

Uczen podaje ogdlny opis
podejmowania decyzji o
tworzeniu okreslonych
skryptow.

Uczen szczegdtowo
opisuje, w jaki sposob
podejmowat decyzje
dotyczace skryptow na
podstawie celow projektu.

W jaki sposob zorganizowates skrypty
w sposob tak, aby byty zrozumiate dla
Ciebie i innych?

Uczen nie opisuje, w jaki
sposab organizowat
skrypty.

Uczen przedstawia ogolny
opis sposobu, w jaki
zorganizowat skrypty.

Uczen podaje konkretne
przyktady tego, jak
zorganizowat skrypty i
dlaczego.




WSPIERANIE PRAKTYK PROGRAMOWANIA W KLASIE

Ponizszy formularz ma pomadc Ci zastanowic sie, w jaki sposob wspierasz rozwdj myslenia komputacyjnego w
swoim srodowisku uczenia sie - moze to byc klasa, biblioteka lub inna organizacja. Celem tego narzedzia jest
pomoc w zarzadzaniu procesem uczenia sie, ktore projektujesz i realizujesz.

EKSPERYMENTOWANIE | ITEROWANIE: rozwijanie, wyprébowywanie, a nastepnie dalsze
rozbudowywanie

Cwiczenie dato uczniom mozliwos... MALO | TROCHE | DUZO

budowania projektu krok po kroku

probowania réznych rzeczy na biezaco

wprowadzania poprawek w oparciu o biezace wydarzenia

robienia réznych rzeczy podejmowanie réznych aktywnosci lub prébowania nowych rozwigzan

UWAGI NA KOLEJNY RAZ:

Jesli MALO, to jak moge stworzy¢ przestrzen lub da¢ wiecej czasu na zdobycie umiejetnosci?
Jesli TROCHE, jak moge pogtebic lub wzmocnic te dziatania?

Jesli DUZO, co zauwazytem lub czego nauczytem sie?

TESTOWANIE | DEBUGOWANIE: upewnianie sie, ze wszystko dziata oraz znajdowanie i
rozwigzywanie problemow, gdy sie pojawia

Cwiczenie stworzyto okazje uczniom do... MAL | TROCHE | DUZO

obserwowania, co si¢ dzieje, gdy uruchamiaja swoj projekt

opisywania réznicy miedzy stanem faktycznym a oczekiwaniami

czytania skryptow, aby zbadac przyczyne problemu

wprowadzania i testowania zachodzacych zmian

rozwazania innych sposobow rozwiazywania problemu

UWAGI NA KOLEINY RAZ:

Jesli MALO, to jak moge stworzy¢ przestrzen lub da¢ wiecej czasu na zdobycie umiejetnosci?
Jesli TROCHE, jak moge pogtebic lub wzmocnic te dziatania?

Jesli DUZO, co zauwazytem lub czego nauczytem sie?




PONOWNE WYKORZYSTANIE | REMIKSOWANIE: tworzenie czegos na podstawie istniejacych
projektow lub pomystow
Cwiczenie dato uczniom mozliwos... MALO | TROCHE | DUZO

znajdowania pomystow i inspiracji, dzieki prébowaniu projektow i czytaniu skryptow

wybierania fragmentu innego projektu i dostosowywania go do wtasnego

modyfikowania istniejacego projektu, aby go ulepszy¢ lub wzbogacic

okazywania uznania osobom, ktorych pracami sie inspirowali lub wzorowali

UWAGI NA KOLEJNY RAZ:

Jesli MALO, to jak moge stworzy¢ przestrzen lub da¢ wiecej czasu na zdobycie umiejetnosci?
Jesli TROCHE, jak moge pogtebic¢ lub wzmocnic te dziatania?

Jesli DUZO, co zauwazytem lub czego nauczytem sie?

ABSTRAKCJA | MODULARYZACJA: badanie powigzan miedzy catoscig a czeSciami

Cwiczenie zapewnito uczniom mozliwos... MAL | TROCHE | DUZ0
0

decydowania, jakie duszki bedg potrzebne do ich projektu i jakie beda miaty zadanie

decydowania, jakie skrypty beda potrzebne w projekcie i co powinny zrobic

organizowania skryptéw w sposdb sensowny i zrozumiaty dla nich samych i innych uzytkownikow

UWAGI NA KOLEJNY RAZ:

Jesli MALO, to jak moge stworzy¢ przestrzen lub dac wiecej czasu na zdobycie umiejetnosci?
Jesli TROCHE, jak moge pogtebic lub wzmocnic te dziatania?

Jesli DUZO, co zauwazytem lub czego nauczytem sie?
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DO PRZECZYTANIA

Wybdr lektur, ktore dodatkowo wspomoga w pogtebieniu wiedzy na temat tworczego programowania:
Ksigzki
+ Papert, S. (1980). Mindstorms: Children, computers, and powerful ideas. New York, NY: Basic Books.

+ Papert, S. (1993). The children’s machine: Rethinking school in the age of the computer. New York, NY: Basic Books.

+ Kafai, Y. B. (1995). Minds in play: Computer game design as a context for children’s learning. Mahwah, NJ: Lawrence
Erlbaum. Available at http://www.yasminkafai.com/minds-in-play/

+ Margolis, J., & Fisher, A. (2002). Unlocking the clubhouse: Women in computing. Cambridge, MA: MIT Press.

+ Margolis, J., Estrella, R., Goode, J., Holme, J.J., & Nao, K. (2008). Stuck in the shallow end: Education, race, and computing.
Cambridge, MA: MIT Press.

+ Kafai, Y. B., Peppler, K. A,, & Chapman, R. N. (2009). The computer clubhouse: Constructionism and creativity in youth
communities. New York: Teachers College Press.

+ Rushkoff, D. (2010). Program or be programmed: Ten commands for a digital age. New York, NY: OR Books.

+ Kafai, Y. B., & Burke, Q. (2014). Connected code: Why children need to learn programming. Cambridge, MA: MIT Press.

Artykuty

+ Monroy-Hernandez, A. (2012). Designing for remixing: Supporting an online community of amateur creators.
Doctoral dissertation, Massachusetts Institute of Technology.

+ Brennan, K. (2013). Best of both worlds: Issues of structure and agency in computational creation, in and out of schools.
Doctoral dissertation, Massachusetts Institute of Technology.

Papers

+ Brennan, K., & Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing the development of computational thinking.
American Educational Research Association meeting, Vancouver, BC, Canada.

+ Brennan, K. (2013). Learning computing through creating and connecting. |[EEE Computer, Special Issue: Computing in
Education.


http://www.yasminkafai.com/minds-in-play
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LINKI

Zasoby pomocne w realizacji zajec:

TYPE DESCRIPTION LINK

Strona www Scratch http://scratch.mit.edu

Strona www ScratchEd http://scratched.gse.harvard.edu

Zasoby Scratch- wersja offline http://scratch.mit.edu/scratch2download

Zasoby Karty Scratch http://scratch.mit.edu/info/cards

Zasoby Spotecznosc¢ Scratch http://scratch.mit.edu/community_guidelines

Zasoby Scratch Remix FAQ https://scratch.mit.edu/info/fag#remix

Zasoby Scratch Wiki http://wiki.scratch.mit.edu

Zasoby Forum dyskusyjne Scratch http://scratch.mit.edu/discuss

Zasoby Scratch FAQ http://scratch.mit.edu/info/faq

Zasoby LEGO WeDo Construction Set http://bit.ly/LEGOWeDo

Zasoby MaKey MaKey http://makeymakey.com

Zasoby PicoBoard https://www.sparkfun.com/products/10311

Zasoby Lista studia projektowego Scratch http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio

Video Video o Scratch http://vimeo.com/65583694
http://youtu.be/-SjuiawRMU4

Video Rozdziat 1 Zaprogramu;j taniec- film http://vimeo.com/28612347
http://vimeo.com/28612585
http://vimeo.com/28612800
http://vimeo.com/28612970

Video 0 plecaku- film http://bit.ly/scratchbackpack

Video Utworz blok- film http.//bit.ly/makeablock

Video Zmienne- film http://bit.ly/scratchvariables

Video Jak moge potaczyc¢ Scratch z innymi http://bit.ly/hardwareandextensions

technologiami- film
Video Scratch Chain Reaction- film http://bit.ly/ScratchChainReaction
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Publikacja zostata opracowana przez zespot ScratchEd w Harvard Graduate
School of Education i wydana na licencji Creative Commons
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