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{Wstep}

Nasza publikacja przybliza aplikacje Scratch
Junior, ktora moze stac sie pierwszym
ognhiwem w drodze poznawania filozofii

i mozliwosci edukacyjnych Scratcha.

To intuicyjne i tatwe w zastosowaniu
narzedzie o duzych mozliwosciach. Pozwala
w prosty i przyjazny sposob wprowadzac
mtodych ludzi w Swiat kreatywnego
wykorzystania nowych technologii i podstaw
programowania. Zostato zaprojektowane

w taki sposob, aby uczniowie, korzystajqc

Z niego, poznawali uniwersalne zasady
zwigzane z programowaniem, jednoczesnie
doswiadczali, jakg wartos¢ moze miec
wspotpraca oraz uczenie sie od innych.
Scratch Junior moze by¢ poczgtkiem
edukacyjnej przygody, ktora obiecuje

i moze dac wiele tym, ktorzy uwierzq

w niepowtarzalne Sciezki samodzielnego
uczenia sie. Nasz poradnik ma w tym pomaoc.
Ma pokazac przerdzne kierunki

i mozliwosci. Jednak prawdziwa moc procesu,
do ktérego zaprasza, tkwi w doswiadczeniu

i praktyce. Dlatego ta publikacja to przede
wszystkim zaproszenie do zrobienia
pierwszego kroku na scratchowej drodze
nieskonczonych mozliwosci.



{Technikalia}

Scratch Junior to aplikacja, ktéra zostata
wydana przez Scratch Foundation

z myslg o urzgdzeniach mobilnych typu
tablet. Ze wzgledu na mate wyswietlacze
tylko nieliczne telefony maja mozliwosc
zainstalowania na nich aplikaciji. Aplikacje
pobierzemy za darmo zarowno ze Sklepu
Play jak i App Store. Linki znajdziecie
ponizej.

Sklep Play [link-1]
App Store [link-2]

Od niedawna istnieje rowniez mozliwos¢
zainstalowania Scratcha Juniora na
komputerach z systemami Windows i iOS.

Oto link do strony: [link-3]

Download the latest install to your Mac or Windows computer.
For tablets, please see the official build.

Mac (Beta 132) Windows (Beta 132)

Download a DMG to install Scratch JR to your Mac. Download a setup EXE to install Scratch JR to your PC.
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By downloadin: jare, you agree to the terms and

(About Windows 10 Smart Screen: Since this app is unsigned, you
will need to click More Info and Run anyway' to install.)


https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl
https://apps.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086
https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
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Po wejsciu na strone wybieramy
odpowiedni system i klikamy Download.

Po pobraniu pliku instalacyjnego wystarczy
go kliknqc¢ i chwile poczekac, az program
zainstaluje sie na komputerach. lkona

skrotu do aplikacji utworzy sie na pulpicie
utomatycznie.

Poniewaz Scratch Junior w wers;ji
komputerowej zostat stworzony przez
grupe programistow niezwigzanych
bezposrednio z MIT Media Lab,

w programie twoércy nie mogli wykorzystac
wizerunku kota Scratcha. Dlatego po
uruchomieniu programu duszkiem
podstawowym jest Niebieska Fasolka.
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Jest to w zasadzie jedyna réznica miedzy
wersjami Scratcha Juniora. Pozostate
funkcje, bloki oraz biblioteka duszkow i tet
sq takie same.

Instalacja Scratcha Juniora na
komputerach daje szanse na swobodng



nauke podstaw programowania rowniez
tym, ktorzy nie dysponuja w szkole
tabletami, a korzystajq z pracowni
komputerowych. Poza tym jest to
doskonata okazja do wykorzystania
aplikacji w nauczaniu zdalnym. Zanim

SJ pojawit sie w wersji komputerowej,
mieli dostep do niego jedynie uczniowie
posiadajqcy tablety.

W chwili obecnej nie ma zadnych
przeszkod, aby organizowac lekcje zdalne
z wykorzystaniem SJ, poniewaz roznic

w interfejsie nie ma zadnych, zatem kazdy
uczen ma mozliwos¢ stworzenia swoich
niepowtarzalnych projektow, uczqgc sie

w domu.

Jesli chodzi o wymagania sprzetowe,

to tak jak juz wspomnieliSmy, potrzebny
bedzie tablet lub komputer.

W zasadzie kazdy tablet nadaje sie

do pracy z aplikacjq. Mozemy jedynie
podpowiedzied, iz tablety

z wiekszym ekranem (8 czy 10 calowe)

sq wygodniejsze, chociazby ze wzgledu
na edytor grafiki, ktéry daje mozliwosc
rysowania witasnych duszkow i tet.
Zdecydowanie tatwiej rysuje sie palcem
na wiekszym ekranie. W przypadku pracy
na komputerach moze powstac problem



obstugi myszki i umiejetnosci rysowania
przy jej pomocy, ale dzieciaki bardzo
szybko opanowujq sztuke rysowania po
ekranie i uwalniajq poktady kreatywnosci,
dzieki ktérym powstajqg nowe duszki.

Poza wielkosciq ekranu nie zauwazamy
zadnych wiekszych wymagan zwigzanych
z funkcjonowaniem aplikaciji, dlatego
mozna stwierdzic, ze jest ona wysoce
funkcjonalna i uzyteczna w kazdych

warunkach.

Jedna uwaga moze dotyczy¢ bardzo
starych tabletéw, na ktorych czasami
aplikacja zawiesza sie w zwiqzku ze
starszym systemem Android, ktory nie
ma mozliwosci uaktualnienia do nowszej
wersji ze wzgledu na wiek i mozliwosci
pamieciowe tabletu. Jedli pracujesz na
starszych tabletach, pamietaj, aby uczuli¢
swoich ucznidw i wypracowac z nimi
zasade zapisywania projektu

W Czasie pracy, poniewaz czasami moze
sie tak zdarzyc, ze aplikacja ,zawiesi”

sie i jedynym ratunkiem bedzie wtedy
zamkniecie jej i ponowne uruchomienie.
Jedli dzieci nie zapisaty wczesniej swojgj
pracy, mogqg utracic elementy, ktore
wypracowaty. Jak zapisac swojq prace?
To bardzo proste.



W gornym prawym rogu aplikaciji
znajduje sie pomaranczowa wypustka.
Kiedy w niq klikniemy, pojawia sie okno,
w ktérym mozemy zapisac nasz projekt.

(ScRATCH) 2

Rozmowa z psem|

Po wpisaniu nazwy projektu zapisujemy
go niebieskim przyciskiem w

gornym prawym rogu ekranu. Warto
przypominac uczniom w trakcie pracy

O zapisywaniu projektu w celu unikniecia
sytuaciji, w ktorej utracimy wtasng prace

I bedziemy musieli zaczynac¢ od poczgtku.
Przypominamy, ze ta uwaga dotyczy
jedynie starszych wers;ji tabletow.



Jest jeszcze jedna wazna rzecz, ktorg
musisz wiedzie€, zanim rozpoczniesz
prace z Juniorem. Podczas pierwszego
uruchomienia aplikacji na tablecie,
urzqdzenie zapyta Cie, czy zezwalasz

na dostep do aparatu i mikrofonu. Jesli
chcesz wykorzystac¢ funkcje nagrywania
dzwieku i wstawiania wtasnych zdjec¢

do projektow, to warto, abys sie na

to zgodzit/a. Jesli nie zrobisz tego na
poczqtku, a potem podczas korzystania
z aplikaciji stwierdzisz, ze jednak chcesz
wykorzystaé te funkcje, bedziesz musiat/a
wejsS¢ do ustawien tabletu i wtqczyc¢
pozwolenia na ich wykorzystanie.

Na iPadzie trzeba wejs¢ w Ustawienia —>
Prywatnosc i kolejno Mikrofon oraz Aparat.

Na Androidach wchodzimy w Ustawienia
-> Aplikacje -> Menedzer aplikaciji

i wyszukujemy Scratcha Juniora, po
wejsciu w opcje ustawien wybieramy
Zezwolenia. W zaleznosci od wersiji
systemu Android ta kolejnos¢ lub
nazewnictwo w Ustawieniach mogg sie
nieznacznie roznic.



{Strona Scratch
Junior}

link-4

Dobra wiadomos$c¢ brzmi tak: oficjalna
strona Scratcha Juniora od niedawna
jest przettumaczona na jezyk polski!

O tak! Wiele oséb ubolewato, ze nie
moze wykorzysta¢ materiatow na niej
umieszczonych, zwtaszcza tych, ktére
mozna dac¢ uczniom jaoko wskazowki lub
zadania, wtasnie z powodu jezyka. Teraz
juz mozna!

Na stronie znajdziesz mnostwo
przydatnych i ciekawych propozycii
zajec, wskazoéwek, materiatow do druku
i filmikow, ktére wesprag Ciebie i Twoich
uczniow w tej wielkiej przygodzie ze
scratchowaniem.

W zaktadce ,Dla nauczycieli” znajdziesz
m.in. ¢wiczenia, ktdre w prosty sposob
pomogaq Ci poznac zasady dziatania
réznych bloczkow, dodawanie duszkow,
scen, ich usuwanie. Mogq tez by¢
inspiracja do prostych ¢wiczen, ktore
wykonasz ze swoimi uczniami w celu


http://www.scratchjr.org/

oswojenia sie z aplikacjq. Polecamy
jednak w pierwszej kolejnosci samemu
pobawic sie Scratchem i pozwoli¢
sobie na odkrycie wielkiego potencjatu
programu.

W zaktadce ,program” znajdujq sie rézne
zestawy lekciji, ktére mozesz wykorzystac
W sSwojej pracy. Sq one okreslone
mianem ,program’ i zawierajq serie
zadan utozonych bardzo metodycznie,

wspierajgcych pierwsze kroki z aplikacjaq.

Na naszq uwage zastuguje jednak
materiat, ktéry mozesz wykorzystac
podczas pracy bez komputera

— bedziemy jg nazywali pracq offline.

A mianowicie sq to scratchowe bloczki
do wydruku [link-5] .

Po wydrukowaniu bloczkéw warto je
zalaminowac.

Powinniscie rowniez przemyslec fakt,

iz niektérych bloczkdéw bedziecie
potrzebowali w kilku egzemplarzach np.
zielonq flage, bloczki ruchu czy chmurki.
Dlatego na poczagtek proponujemy
wydrukowanie podwaojnego zestawu
bloczkow, a potem w miare potrzeb
dodrukowanie kolejnych. Jesli nie

masz w klasie maty edukacyjnej lub


https://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf

klockow do nauki kodowania, to jest to
dla Ciebie doskonata pomoc w wielu
innych dziataniach zwigzanych z naukg
programowania, bo scratchowe bloczki
mozesz wykorzystywac w wielu innych
sytuacjach.

Mozesz rowniez pobrac arkusz z
bloczkami, ktére rozdasz uczniom.
Moze on by¢ przydatny w sytuacjach
pracy projektowej, offline, przy zadaniach
problemowych, ktére uczniowie bedaq
rozwiqzywali na kartkach i samodzielnie
stworzq skrypt, a dopiero potem
sprawdzq jego dziatanie na tablecie.
link-6

{Zanim zaczniesz}

Doswiadczenie w pracy ze Scratchem
Juniorem w wielu sytuacjach, zaréwno
podczas warsztatow z dziecmi, jak

i dorostymi, pozwala nam na dodanie
jeszcze jednego rozdziatu, ktory
powinienes/powinnas przeczytad, zanim
zaczniesz prace z aplikacja. Sq to cenne
wskazowki, ktére w wielu sytuacjach
okazq sie bardzo pomocne.


https://www.scratchjr.org/assessments/block-labels.png

'| Zapoznanie si¢ z interfejsem
= aplikacji.

Zanim zaczniesz wprowadzac¢ Scratcha
Juniora w swojej klasie — pobaw sie

nim sam/al To bardzo wazny moment,
ktory da Ci poczucie bezpieczenstwa

w sytuacjach, jakie mogaq pojawic sie
podczas zajec. Dobrze, jesli na poczatku
Waszej przygody bedziesz umiat/a
odpowiedzie€ na pytania uczniow w stylu:
,Prosze Pani, a jak to cofnqc?’, ,Dodatam
nie tego duszka co trzebd’,

,A CO sie stanie, jok dodam ten bloczek?”
,Jak dorysowac kotu czapke?”.

Ponizej znajdziesz rozdziat nazwany
,Sztuczki w Juniorze’, ktére warto
przesledzi€ i wyprobowad. Czytaj i testu;j
bezposrednio w aplikacji. Nasze mozgi
uczq sie, kiedy dziatamy — zapamigtasz
jak zrobisz — dlatego znajdz chwile czasu,
zrob sobie dobrg herbate, wez tablet do
reki i zacznij zabawe! Dlaczego nazywamy
to zabawaq albo przygodq? Poniewaz po
kilku minutach stycznos$ci ze Scratchem
Juniorem, czego jesteSmy wiecej niz
pewni, ustyszymy wielkie WOW! To dziata”
albo ,Ale sSwietne”. W Twojej gtowie zaczng
pojawiac sie pomysty dotyczqgce tego,
jak mozna wykorzysta¢ aplikacje podczas



zajeC np. jezyka polskiego czy przyrody.

StyszeliSmy to nie raz podczas warsztatow

z nauczycielami, dlatego myslimy, ze

w Twoim przypadku nie bedzie inaczej.
Uwazamy, ze najpiekniejsze w Scratchu
Juniorze jest to, ze wyzwala niesamowite
poktady kreatywnosci wsrod dorostych,
a przede wszystkim u dzieci.

2 Natadowany tablet.

Jesli pracujesz w klasie z tabletami,

pamietaj, aby przed kazdymi zajeciami
natadowac je. Nic tak nie frustruje

i nie zaburza toku zajec jak sytuacja,

w ktorej nagle jakis tablet nie wtqcza sie
lub podczas pracy dzieci zgtaszajq, ze
konczy sie bateria. Bieganie i szukanie
tadowarki, przedtuzacza, podtgczanie
go do pradu, wydtuza czas pracy,
wprowadza zamieszanie, a czas, jaki
przeznaczyliSmy na projekt, znacznie sie
wydtuza.

3 Przemyslany projekt + wplatanie
« edukaciji.

Poczatkowe lekcje ze Scratchem
Juniorem mogg mie¢ charakter bardziej
cwiczeniowy, tzn. bedziecie z uczniomi
oswajac sie z aplikacjq, poznawac jej
funkcje, testowac, eksperymentowac

co sie stanie, jedli.. | taka sytuacja jest



jak najbardziej w porzqdku. Polecamy
jednak, aby kolejne projekty byty przez
Ciebie tak zaplanowane i przemyslane,
aby wplata¢ w nie tresci edukacyjne

z zakresu umiejetnosci jezykowych,
matematycznych czy przyrodniczych.
Dlatego pomysty, ktére opisalismy w
rozdziale Pomysty i scenariusze zajec,
ujmujq nauke programowania

w Scratchu Juniorze wtasnie w taki
sposob. Znajdziesz tam projekty
dotyczqce opracowania lektur, nauki
tabliczki mnozenia, obiegu wody

W przyrodzie i wielu innych tresci, jakie
realizujesz ze swoimi uczniami w klasie.
Pamietaj, ze praca ze Scratchem
Juniorem nie musi sie odbywac
wytgcznie podczas zaje¢ komputerowych.
Chyba, ze korzystasz z komputerow
witasnie w czasie przeznaczonym na
zajecia informatyczne. Ale rowniez wtedy
staraj sie nawiqgzywac¢ pomystami na
projekty do tematdéw realizowanych

w danym momencie.

Pamietaj rowniez, aby zawsze przed
zajeciami wykonac projekt wzorcowy.
Oczywiscie podczas zaje€ moze
zdarzy¢ sie sytuacja, w ktorej znacznie
zmodyfikujecie Twoj zamyst, by¢ moze



wykonacie co$ catkowicie innego,

o uwierz nam, znajdqg sie w Twojej

klasie kreatywne gtowy, ktore podsung

Ci Swietny pomyst na projekt. Ale
zdecydowanie lepszg sytuacjq bedzie
zaplanowanie i przetestowanie réznych
rozwiqzan, jakie chciatbys zastosowac

W waszym programie. Poza tym czasami
mozesz wyjs¢ od projektu bazowego

i zaprezentowa¢ go uczniom na duzym
ekranie, aby wiedzieli nad czym bedziecie
pracowac w danym dniu. Po kilku lub
kilkunastu lekcjach ze Scratchem,

mozesz nawet pokusi¢ sie o zadanie
typu: ,Obejrzyj projekt bazowy i bez
sprawdzania skryptow, jakie zostaty w nim
zawarte, sprobuj wykonac¢ podobny’”.

Tabletowe zasady i praca

= grupowa.
Praca z tabletami w klasie wiqze sie
z wieloma zasadami, o ktérych warto
pamietac. Sq tez dwa modele pracy,
a mianowicie wykorzystanie tabletow
szkolnych oraz styl BYOD — Bring Your
Own Device To School, czyli Przynies swoj
wiasny tablet do szkoty. Ten pierwszy
model jest o tyle tatwiejszy, ze sprzet
mamy dostepny praktycznie w kazdej
chwili, natomiast styl BYOD wymaga



wczesniejszego planowania takiej akciji

i ustalenia z uczniami, kiedy bedq mogli
przyniesS¢ wtasne tablety do szkoty. W
kazdym z tych modeli warto jednak
pamietac o tym, ze nie potrzebujemy
tabletu dla kazdego dziecka. JesteSmy
ambasadorami pracy grupowej, dlatego
zalecamy wykorzystanie jednego tabletu
na dwie, trzy, a nawet cztery osoby.
Uwierz, taka forma pracy sprawdza sie

i choc nie jest tatwa, to z pewnosciq
przekona Cie fakt, ze w sytuaciji, w ktorej
mamy do dyspozyciji kilkka tabletow

na klase, bedzie tatwiej rozwiqzywac
pojawiajgce sie problemy, niz gdybySmy
mieli do dyspozycji np. 25 tabletow.

Poza tym dzieci czesto pomagajq sobie
nawzajem, moga sie komunikowac
miedzy grupami. Zawsze znajdzie sie w
klasie kto$, kto juz dany problem napotkat
i rozwiqzat go, wiec teraz moze udzieli¢
wskazéwek kolegom w klasie. Poza

tym w zespotach klasowych mamy do
czynienia z uczniami o zroznicowanych
umiejetnosciach i w takim wypadku
uczen, ktéry napotka problem trudny do
rozwigzania, zniecheci sie, bedzie czekat,
az podejdziemy i mu pomozemy, byc
mMoze nawet nie poprosi o pomoc, Co

nie pozwoli mu na odniesienie sukcesu.



Czasem tatwigj jest poprosi¢ o pomoc
kumpla z tawki, poza tym zauwazam,

ze sposob, w jaki dzieci ttumaczqg sobie
nawzajem niektore zawitosci, trafia
szybciej niz moje stowa. Druga rzecz, ze
ten ktory uczy drugiego, sam uczy sie
tatwiej i na dtuzej zapamietuje.

Zatem opracowanie zasad dotyczqeych
pracy z tabletami czy komputerami

bedzie dotyczyto przede wszystkim formy

pracy i wspotpracy: wzajemna pomoc,
zrozumienie, empatia, asertywnosc,

a takze obchodzenie sie z samym
sprzetem i zasady bezpiecznego
korzystania z urzqdzen.

W opracowaniu tabletowych zasad
pomogaq Ci dwa artykuty, ktére
rekomendujemy. Pierwszy to artykut
Jolanty Okuniewskiej znajdujqcy sie na
blogu Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog

[link-7]

Drugi natomiast to scenariusz lekcji

autorstwa Iwony Brzozki-Ztotnickiej,

ktory znajdziecie pod tym linkiem
link-8


https://cyfrowydialog.pl/blog/kodowanie-tablety-i-regulamin
http://edukacjamedialna.edu.pl/media/chunks/attachment/1.1-3_klasa_tajemnemocekomputera.pdf

{Sztuczki w Juniorze}

Stworz nowy projekt

Aby utworzy¢ nowy projekt, nalezy
uruchomic¢ aplikacje, a nastepnie z widoku
biblioteki projektow wybrac¢ pustq kartke

z plusikiem.

Rozmowa z psem Idziemy do szkoly

Po otwarciu nowego projektu mozesz
zaczqc dziatac. Pamietaj, ze w kazdym
nowym projekcie na tablecie, duszkiem
podstawowym jest kot. W przypadku wers;ji
komputerowej mamy do czynienia z fasolkq.
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Wszystkie projekty, ktore bedziesz tworzyc,

zapisujq sie w bibliotece i w kazdej
chwili mozna wrdci¢ do projektu i go
zmodyfikowac lub zaprezentowac

(Patrz ,Zaprezentuj i nagraj swe dzieto”)

Szuflady z bloczkami

Jesli chcesz zaprogramowac¢ animacije,
minigre lub krétkg historyjke, bedziesz
potrzebowac bloczkdw, za pomocq
ktérych nadasz akcje swoim bohaterom.
Wszystkie bloczki w aplikacji sq
umieszczone w tak zwanych szufladach.
Kazda szuflada ma inny kolor, poniewaz
schowane w niej bloczki majq rézne
funkcje. Bloczki wyglgdem przypominajq
puzzle, co wskazuje, ze aby dziataty,

powinny byc¢ ze sobq potqgczone.

Bloczki zdarzen — Sq jak wielka litera
I rozpoczynajq skrypty.

Bloczki ruchu — to one nadajq ruch
naszym duszkom.
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Bloczki wygladu — zdecyduj sam, czy Twaj
duszek cos powie, pojawi sig, czy bedzie
wielki na catq scene.
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1 Bloczki dzwieku — tu wyczarujesz

| .

1 Mowiqgcego duszka.
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Bloczki kontroli — to bloczki, ktére pozwolg
Twojemu duszkowi zwolni¢, zaczekac
i powtorzy¢ dang czynnose.

Bloczki konczqce — sq jak kropki w zdaniu
— konczq skrypty, a czasem je zapetlajq.
Kiedy dodasz nowq scene, pojawiq sie
kolejne bloczki (Zobacz Dodawanie scen).
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Do budowania skryptow stuzy pulpit,

na ktory wyciggamy bloczki z szuflad

i faczymy je ze sobaq. Aby usunqc¢ dany
bloczek, wystarczy go z powrotem wrzucic
do szuflady.



Nowy duszek

Kiedy chcemy doda¢ nowego duszka,
wystarczy klikng¢ w plusik po lewej stronie
ekranu. Wtedy przechodzimy do galerii,

z ktérej mozemy wybrac¢ gotowego

duszkao.
'Y

Po galerii poruszamy 0
sie w gore i w dot.

Duszka wybieramy, podswietlajgc go
na kolor pomaranczowy, a nastepnie
zatwierdzajqc nasz wybor [ikeng-1].
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[ikona-2]

[ikona-3]

Dzieki temu z lewej
strony ekranu pojawi
sie nowy duszek: o

&)

W Scratchu Juniorze mozna mie¢ od 4 do
8—-9 duszkéw w zaleznosci od urzqdzenia,

z ktérym pracujemy. Zbyt duza liczba
duszkow w niektorych urzqgdzeniach bedzie
ograniczata mozliwosc¢ powrotu do tych,
ktore znajdujq sie u gory listy. Dlatego
najlepiej ograniczyc¢ sie do 5 duszkow dla
danej sceny. Wtedy najczesciej unikniemy
problemow, ktore mogaq sie pojawic przy
zwiekszeniu liczby obiektow.

Zmiana tta

Kazda scena w Juniorze moze miec
swoje unikalne tto. Wybieramy je klikajac
w [ikone -2] znajdujqca sie nad scena.
Nastepnie mamy do dyspozycji galerie
tet. Podobnie jak przy wyborze duszka
zaznaczamy nasz wybor i zatwierdzamy

[ikong-3].
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Dzieki temu nasz duszek znajduje sie na
wybranym przez nas tle. Rdwniez na nim
bedzie wykonywat wszystkie utozone przez

nas skrypty.
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Usun duszka lub scene

Usuwanie elementow ze sceny jest bardzo
proste. Wystarczy dtuzej przytrzymacd
element, ktory chcemy usunqc¢ np. duszka
lub scene (przycisnij element palcem

i nie poruszaj nim), az pojawi sie czerwony
znaczek ,x". Wtedy trzeba klikng¢ ten
znaczek, a element zniknie.

O 0‘0_,5

Duszki mozemy usuwac z pozyciji listy
duszkow i bezposrednio na scenie. Sceny
usuwamy z listy scen. Pamietaj, ze nie

da sie usunqc sceny w przypadku, gdy
mamy tylko jednq scene.
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Dodawanie tekstu

Junior pozwala na dodawanie do sceny
Nnapisu i umieszczanie go w dowolnym
miejscu. Napisu nie da sie programowac.
Podczas uruchomienia projektu znajduje
sie on we wskazanym miejscu. Tresc
dodaje poprzez klikniecie [ikony-4],
nastepnie nalezy wprowadzi€ swoj tekst
oraz umiescic go na scenie.

TEKST W JUNIORZE
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Po wpisaniu tekstu mozna edytowac jego
wielko$c¢ i kolor. Wystarczy klikngé w ikony

znajdujqce sie po lewej i prawej stronie
edytora:

TEKST W JUNIORZE TEKST W JUNIORZ

WA . A/ . & . |

Po kliknieciu poza menu tekstu pojawia
sie on na scenie. Mozna go rowniez
przemiescic, przesuwajqc po scenie.

TEKST W JUNIORZE




Kratownica

Scratch Junior ma swojq kratownice,
ktora pozwala tatwo decydowad,

ile krokow ma zrobi¢ dany obiekt

w okreslonym kierunku. Pojawia sie ona
na ekranie, kiedy klikniemy w [ikone-5].

Kratownica ma funkcje pomocniczaq.

Nie widac jej, kiedy prezentujemy projekt
w trybie petnego ekranu [ikona-6].
Mozna jq takze w kazdym momencie
pracy nad projektem wytqczyc, klikajac
w [ikone-7].

Dodawanie scen

Tworzqc projekty, mozna tworzy¢ nowe
sceny, ktore pozwalajag realizowac
bardziej ztozone pomysty. Wystarczy
kliknq¢ na plus znajdujgcy sie po prawej
stronie ekranu:

[ikona-5]
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W ten sposdb mozemy stworzy¢ 4 takie
sceny. Kazda z nich moze posiadac swoje
witasne tto oraz unikalny zestaw duszkow

i skryptow. Po dodaniu scen w zbiorze
czerwonych bloczkdéw pojawi sie nowy
rodzaj polecenia:

Pozwala on na przejscie do danegj

sceny we wskazanym miejscu skryptu.
Uruchomienie kolejnej sceny jest
réownowazne z uruchomieniem zielonej
flagi. Wszystkie skrypty zaczynajqce

sie od [ikona-8] bedq uruchomione
automatycznie, kiedy tylko przejdziemy do
nowej sceny.



Muzyka

Scratch Junior pozwala takze na
wykorzystanie wtasnych nagran. Mogq
to by¢ fragmenty tekstow, dialogow lub
mMuzyka grana na instrumentach bqdz
przechwytywana z innego urzgdzenia.
Jedno nagranie zamyka sie

w 30 sekundach. Nagranie mozesz
wykonac, wchodzgc w zielone bloczki

i klikajac w mikrofon [ikona=9], a nastepnie
w mikrofon [ikona-10]. Dzieki temu
pojawi sie menu nagrania.

@ Po uruchomieniu
czerwonego przycisku
rozpocznie sie rejestracja
dzwieku.

Po zakonczeniu nagrywania mozna

go odstuchag, kilkajgc ,play” oraz
zatwierdzajqgc w [ikone-11], dzieki czemu
zapiszemy efekt pracy.
Pojawi sie on wtedy

w zielonych bloczkach:
tgcznie mozna
wykonac 5 takich nagran dla kazdego
duszka. W sumie kazdy duszek moze miec
250 sekund nagran do wykorzystania

W projekcie.

)
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Duszek ma mojg twarz!

W galerii duszkbw mozemy zauwazyc
grafiki przedstawiajqce ludzi bez twarzy’.
To propozycje postaci, ktorym mozemy
dac twarz dowolnej osoby. Jesli chcemy to
zrobi¢, wystarczy wybrac takiego duszka:
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Nastepnie nalezy kliknac¢ w pedzelek, aby
przeniesc¢ sie w edytor duszkow. Tam przy

pomocy ikony aparatu klikamy w pustqg twarz

duszka i z wykorzystaniem funkcji aparatu
[ikona-12], robimy sobie zdjecie. Dzieki temu
duszek otrzymuje twarz uzytkownika.

mogq tworzyc¢

spersonalizowane
opowiesci o sobie
oraz tworzy¢ interakcje

z klasy.

W ten sposob uczniowie

z kolegami i kolezankami



Duszki takie jak chce!

Scratch Junior nie ma bogatej galerii
duszkow. Dlatego warto zna¢ mozliwose
poszerzenia aplikaciji, nie tylko przy pomocy
rysowania w edytorze graficznym. Do tego
celu mozna skorzystac z funkcji aparatu.
Wchodzgc do edytora duszkow, mozemy
zaoznaczyC obrys duszka:
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A nastepnie z prawej strony menu
wybrac ikone aparatu i klikng¢ w Srodek
obrysu. Dzieki temu mozna zrobiC zdjecie
dowolnej rzeczy, ktora stanie sie duszkiem
do wykorzystania w projekcie.

Duszki mozna tez narysowac lub dodac
np. monety, aby przygotowac projekty
matematyczne lub o innym dowolnym
charaokterze.



Narysuj wtasnego duszka

Aby narysowac wtasnego duszka
wystarczy w trybie wybierania nowego
duszka (patrz Nowy duszek) wybraé pustq
kartke i kliknqc¢ ikonke pedzla.

Character ﬂ @ @

Po wejsciu do edytora mamy dostep do
narzedzi pozwalajgcych rysowac rozne
ksztatty w dowolnym kolorze.

— Rysunek dowolny

@) 2
1 —— wyboer <
A ksztattu

Obszar do -
- rysownia o
- Wybor [©)

——— grubosci

" o pedzla \d
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Po wybraniu wtasciwego narzedzia
mozesz narysowac¢ dowolny ksztatt,
postac, a nawet cos napisac. Jesli



narysujesz jakis obiekt, a on ci sie nie
spodoba, mozesz uzy¢ opcji cofania,
klikajac na ikone z niebieskq strzatkg w
gornym lewym rogu. Jak skonczymy
rysowanie, zapisujemy naszego duszka,
klikajac znaczek ptaszka w gornym
prawym rogu. Duszek automatycznie

pojawi sie Na naszej scenie.
Uwaga!

Jesli zaczynasz rysowac, dotykajqc
palcem ekranu, a kreska pojawia sie

W innym miejscu, musisz zsunqc¢ palcami
ekran tak, aby go pomniejszyC. Niestety
na duzych tabletach z systemem Android
dzieje sie tak, ze przy powiekszonym
obszarze do malowania edytor nie

dziata poprawnie. Zmniejszenie obszaru
zdecydowanie pomaga.

Zamien kota w czerwonego
kapturka

Kazdy duszek znajdujqcey sie w galerii
moze zostac przez nas zmodyfikowany.
Mozemy zmieni¢ jego kolor, a nawet mu
cos dorysowac. Gdybysmy chcieli, aby
nasz kot zagrat w przedstawieniu

o Czerwonym Kapturku, musielibySmy go
przemalowad, a nastepnie dorysowac



koszyczek z lekarstwami dla babci. W tym
celu albo dodajemy nowego duszka,
albo klikamy pedzel przy duszku, ktérego
juz dodalismy.
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Po wejsciu do edytora automatycznie
zaznaczone jest wiadro z farbg

(po prawej stronie ekranu).

Wystarczy tylko wybrac kolor i dotknqc
kazdej czesci kota.
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Dodatkowe narzedzia w edytorze

Edytor w Scratchu Juniorze na pierwszy
rzut oka moze wydawac sie prosty i mato
funkcjonalny. Jednak po chwili zabawy
okazuje sig, ze posiada wiele mozliwosci,
ktére mogq urozmaici¢ nasze projekty.



W panelu po prawej stronie sq dostepne
nastepujgce narzedzia:

Strzatka - ktéra pozwala przeniesc
nasz obiekt (przydotne w przypadku,
gdybysmy chcieli dorysowac¢ cos

na prawo od kota, wtedy musimy
go przesunqc w lewq strone tak, aby
zmiescit sie nam nasz rysunexk,

Zakrecone strzatki — pozwalajq
dowolnie obracac obiekt w naszym
edytorze,

Stempel — pozwala na duplikowanie
obiektu i stworzenie poczwdrnego
bohatera,

Nozyczki — usuwajq wskazany palcem
narysowany wczesniej element lub
catego duszka

Aparat — pozwala na dodawanie
zdjeC do naszych duszkow lub tet
(patrz Duszek ma mojq twarz).
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Badz sprytny - skopiuj swoj
skrypt

Jesli masz w swoim projekcie duszki,
ktére majq robi¢ doktadnie to samo,
zamiast tworzyC skrypt dla kazdego
duszka osobno, mozesz skopiowac raz
wykonany skrypt przeciggajqac go

i upuszczajgce nad kazdym nastepnym
duszkiem. W ten sposob caty skrypt
jednego duszka zostanie przypisany
kolejnemu. Aby to sprawdzic, kliknij
duszka, dla ktérego kopiowates bloczki

i upewnij sie, czy zostaty one poprawnie
zduplikowane. Mozesz ten skrypt zmienic,
wpisujgc np. inny tekst lub zmieniajqc
liczlbe krokow.

- Przeciagnij
F?m@j@b@i i upusé nad
sl duszkiem



Badz sprytniejszy - skopiuj
duszka

Podobnie jok mozna kopiowac skrypty
miedzy duszkami, tak samo mozna
skopiowac¢ catego duszka wraz z jego
skryptem.

Wyobraz sobie, ze musisz zrobi¢ akwarium
petne rybek ptywajgcych w réznych
kierunkach i réznym tempie. Mozna
oczywiscie dodawac rybki po kolei, ale
lepszym i szybszym rozwigzaniem bedzie
skopiowac raz zaprogramowang rybke

I jedynie zmodyfikowac jej skrypt, a nawet
kolor, przechodzqgc do edytora grafiki

i wybierajqc ikone pedzla (patrz Zamien
kota w czerwonego kapturka).
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Ruch do tytu

Jedli cheiatbys, aby twdj duszek poruszat
sie tytem tak jak rak, mozesz ustawic to,
wybierajqc z niebieskiej szuflady bloczek
ruchu w prawq [ikena-13] lub lewq
[ikona-14] strone, a w polu, w ktérym jest
wpisana liczba odpowiedzialna za liczbe
krokow, wpisujgc liczbe ujemna.

[ _Nud ]

Pamietaj, ze liczba -5 jest odwrotnosciaq,
zaprzeczeniem —w tym przypadku pieciu
krokow w prawq strone, dlatego, aby
bobas cofnat sie, musimy ustawic strzatke
W prawo i wpisac ujemnq liczbe krokow.
Sprawdz roznice miedzy nastepujgcymi
skryptami w przypadku bobasa.
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Zaprezentuj i nagraj swe dzieto

Niestety Scratch Junior nie posiada
jeszcze funkcji tzw. ,szerowania” czyli
udostepniania projektéw poza aplikacje
I przedstawianie ich na stronach
internetowych. Jest to mozliwe jedynie
w obrebie aplikacji. Ale jest na to inny
sposob. Mozna uruchomic projekt

w trybie
prezentacii.

Wtedy pokaze
sie na catym
ekranie
tabletu lub
komputera.
Nastepnie
mozna
wykorzysta¢ zewnetrzny program —
aplikacje do nagrywania ekranu tabletu,
ktory uruchomimy przed zaprezentowaniem
naszego dzieta. Nagrany ekran zapisze sie

w postaci filmu, ktéry mozna np. umiescic
na kanale YouTube lub bezposrednio na
stronie szkolnej, a takze wystac mailem

do rodzicéw lub kolegdw i kolezanek.

Innym sposolbbem jest po prostu hagranie
telefonem tego, co dzieje sie na ekranie,

a nastepnie udostepnienie tego
zainteresowanym osobom.
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Jesli pracujesz w klasie na tabletach

z systemem Android i posiadasz
interaktywny ekran, mozesz sprobowac
wykorzystac¢ funkcje Screen mirroring,
ktora pozwala udostepnic ekran tabletu
na tablicy interaktywnej i zaprezentowac
przez uczniow swoje projekty. To samo
mozna zrobi¢, tqczqc tablet z komputerem
z systemem Windows.

Niektore tablety majg wbudowang funkcije
udostepniania ekranu, znajdziemy jq
w gornym pasku narzedzi.

< [5 3 o

WiFi  Lokelizaca Diwigk 00" pjyeooy  DOStosdy Dene
ekranu wyswiet.  komdrkowe

) W/ & \¢

Przysp. B. nisk. Wiele Router Screen

pobieran. ZUZ. en. okien Hlea il Wi-Fi Mirrering Puutcitisl}

Oszez. Hie Tryb Tryb Czufosé
energii przeszkadzac Offline prywatny dotyku




Jesli Twaj tablet nie jest fabrycznie
wyposazony w funkcje Screen Mirroriong,
to znajdziesz w Sklepie Play aplikacje,
ktora po zainstalowaniu na tablecie
umozliwi wykonanie tego zadania.

Link do aplikaciji [link-9]

Screen Mirroring with TV/PC Mobile
Screen to TV/IPC

EasyAndroidTools
Zawiera reklamy

Jesli pracujesz na iPadach,
w udostepnianiu ekranu pomoze Ci

aplikacja Easy Cast [link-10]

EasyCast - Screen Mirroring =

3k I
g &=

H Gratis - Oferuje zakupy w aplikacii

Zapisz i wyslij

Wszystkie projekty, ktdre stworzysz razem
z uczniami, mozna zapisywac w bibliotece
na tablecie. Po uruchomieniu aplikacii
mozesz przejrzec projekty i zmodyfikowac

je w razie potrzeby.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.agileapps.screenmirrortvpc&hl=pl
https://apps.apple.com/pl/app/easycast-screen-mirroring/id1467870213?l=pl

Czasowniki

p 2
3% 4
¥

Aby zapisac stworzony

projekt, nalezy w gornym

prawym rogu klikngc % /
W poMaranczowq

wypustke.

Pokaze sie okno z polem o
do wpisania nazwy

projektu. Po kliknieciu
niebieskiego ptaszka,
projekt zostanie zapisany na naszym

urzqdzeniu.

Sawanna



Po kliknieciu przycisku For parents lub
jesli zmienimy jezyk aplikacji na polski
w ustawieniach — Dla rodzicow, mamy
mozliwos¢ wystania projektu mailem
do wybranej osoby. Bedzie ona mogta
otworzy¢ ten projekt pod warunkiem,
ze ma u siebie zainstalowanq aplikacje
Scratch Junior.

Wystarczy wybraé opcie [ikona-14],

a nastepnie wpisac adres mailowy osoby,
do ktorej chcemy wystac projekt. Dzieci

w klasie mogaq je wysytac réwniez miedzy
sobaq. Projekt, ktory otrzymamy mailem,
nalezy otworzyC przy pomocy aplikacii
Scratch Junior, zanim go otworzymy,
bedzie widoczny w naszej bibliotece

W postaci prezentu przewigzanego
wstazka.

C::_:’:)@?

Kartka Wielkanocna
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{Pomysty
i scenariusze zajec}

Troche offline’u na poczatek
Praca z matg

Czy pracowates kiedys na macie
edukacyjnej lub wykorzystywates jakgkolwiek
kratownice do nauki kodowania? Zapewne
tak, dlatego mamy dla Ciebie swietng
wiadomosc! A jesli nie... to tez sie ucieszysz.
Ot6z Scratcha Juniora mozna wprowadzic
wtasnie na macie czy kratownicy, ktora
pieknie odzwierciedla nam scene aplikacji.
Powiesz, no dobrze, ale skqd wzigcé

duszki i bloczki. Juz podpowiadamy! Jesli
przeczytates poczqtek naszej publikacii, to
juz wiesz, ze na oficjalnej stronie Scratcha
Juniora, w zaktadce Dla Nauczycieli,
znajdziesz bloczki do druku. Jesli jeszcze do
tego nie zajrzates, to zrob to czym predze;j.
A skad duszki? Z aplikacji!

Uruchom aplikacje i wybierz z biblioteki
duszka, ktorego chcesz wydrukowac. Nie
dodawaij tta! Z szuflady Wyglad (fioletowa
szuflada) wyciqgnij bloczek powiekszania
i kliknij go tyle razy, az Twoj duszek zrobi sie
tak duzy, jak tylko pozwala na to scena.
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Pamietaj, ze bloczki dziatajg nawet
wtedy, jesli nie sq potqgczone z flaga.
Wystarczy je dotkng¢, a nasz duszek
wykona dang czynno$¢. Teraz wtqcz
prezentacje sceny (pierwsza ikona nad
scenq po lewej stronie).




Wykonaj zrzut ekranu na swoim tablecie,
a nastepnie przeslij grafike na komputer.
Wiemy, ze sq rézne tablety, ale wiekszos¢
ma podobny sposdéb wykonywania
zrzutéw. Aby przechwycic ekran swojego
tabletu, wystarczy nacisnqc i przytrzymac
przycisk Wtqcz/Wytqcz oraz przycisk
gtosnosci przez 3 sekundy lub dopdki nie
ustyszysz klikniecia
migawki aparatu.

Jak juz przeniesiesz
plik na swoj
komputer, mozesz
przyciqc obraz.
Dodatkowo na
stronie [link-11]
usuniesz tto swojego
duszka i w efekcie
kocowym bedziesz miec idealnq grafike
do druku.

Wiemy, ze wymaga to troche pracy, ale
wystarczy to zrobiC raz, wrzucic grafiki na
dysk chmurowy i tam bedq czekaty na
okazje do wykorzystania.

Jesdli nie masz maty lub planszy

z kratownicq, mozesz wykonac jq
samodzielnie, wyklejajqc np. papierowq
tasma malarskg na dywanie lub


https://www.remove.bg/

podtodze. Ciekawym rozwigzaniem moga
byC roztozone na podtodze talerzyki
papierowe lub po prostu posadzka
wytozona kwadratowymi kafelkami.

Jeszcze jednym sposobem jest
wykonanie kratownicy np. w prezentacii
PowerPoint, dodanie duszkow

I wySwietlenie przy pomocy projektora
lub na ekranie interaktywnym.

W ten sposob mozesz zainicjowac wiele
sytuacii, ktore chciatbys wykorzystac

w projektach np. Zaprezentowac¢ sposob,
w jaki duszki poruszajq sie po scenie,
przechodzenie z punktu A do punktu B.




Dzieci przy pomocy duzych
wydrukowanych bloczkdéw lub swoich
wtasnych, ktore réwniez mozesz
wydrukowaé (patrz rozdziat Strona
Scratch Junior), bedq uktadaty rézne drogi
przejscia kota Scratcha do tortu.

Juz na tym etapie warto zwréci¢ uwage,
iz kazdy bloczek posiada biate pole,

w ktére mozna wpisac liczbe, co bedzie
Swietnym wprowadzeniem do tematu
powtorzen. Zatem zamiast uktadac cztery
strzatki w prawo, mozemy je zastgpic
jednaq z wpisangq liczbq 4.

Majgc do dyspozycji roznorodne duszki,
mozesz wprowadzac rézne warunki np.
zanim kot dotrze do tortu, musi odwiedzi¢
wszystkich znajomych i zaprosic ich na
urodzinowe przyjecie.



Metoda kartki i otowka

Wykorzystujac w pracy z dzie¢mi Scratcha
Juniora, warto siegnqc po takie narzedzia

jak kartka i otéwek. Zanim dzieci przejdq

do tworzenia bardziej ztozonych projektow

z wykorzystaniem aplikaciji, warto je
zaprosi¢ do zapisania swoich pomystow
na kartce. Uczniowie powinni zapisac
liczbe duszkow oraz swoimi stowami lub
przy pomocy rysunkow zanotowac, co
poszczegolne duszki bedq robic i w jaki
sposob bedzie przebiegata realizacja
skryptow. Takie podejScie pozwala lepigj
skupicC sie na procesie planowania

i dostrzegania kolejnych krokdéw, ktére
powinny zosta¢ wykonane w pracy ze
Scratchem. Dodatkowo, posiadajgc

taki plan, podczas pracy nad projektem
uczniowie mogqg wracac do niego.
Nauczyciel z kolei bedzie mdogtich
kierowac w strone przygotowanej przez
nich mapy. Jezeli uczniowie chcqg co$
zmieni¢ w projekcie, powinni najpierw
naniesc te zmiany na kartce, a dopiero
w kolejnym kroku zmodyfikowac kod

w aplikaciji. Pozwala to na celowe

wprowadzanie zmian oraz pozostawianie

Sladu procesu modyfikacji pomystow.
Jezeli tego nie zrobimy, proces pracy w



samej aplikacji jest bardziej ulotny
I uczniowie nie mogaq go zobaczy¢ ani do
niego wrocic podczas podsumowania
pracy nad projektami. Dlatego otowek

i kartka sq narzedziami, ktére pozwalajq
lepiej i gtebiej zrozumieC proces uczenia
i radzenia sobie z trudnosciami, ktore

sq napotykane podczas pracy nad

projektem.

Wprowadzenie do Juniora.
Zabawa ,Jaki to skrypt”

Nadszedt czas, aby zaznajomic uczniow
z aplikacja. Mozesz jqg wyswietlic

na ekranie interaktywnym lub przy
pomocy rzutnika (pamietaj, ze SJ
mozna zainstalowad na komputerach).
Podczas pierwszego uruchomienia
aplikacji wystarczy, ze pokazesz uczniom,
gdzie ,mieszkajq duszki’, czym jest
scena, jak zmienic jej tto i po co sq
szuflady z bloczkami. Pozwdl dzieciom
poeksperymentowac i samodzielnie
odnajdowac rozne funkcje w Scratchu.
Wystarczy, jesli dzieci na poczqgtek beda
wyciqgaty pojedyncze bloczki i klikaty

W nie, aby zobaczyc, co sie stanie. Daj
im 10 minut na eksplorowanie, a potem
popros o podzielenie sie wrazeniami.



Po tym czasie mozesz poprosic, aby
uczniowie dodali do projektu kilka
duszkow i kazdego zaprogramowali
w inny sposob, tak aby wykonywaty
czynnos$ci regulowane przez bloczki
ruchu (niebieska szuflada).

Wprowadz zasade zielonej flagi
[ikona-15], méwiqc, ze to ona
najczesciej bedzie inicjowata nasze
projekty. Sq jeszcze inne bloczki
inicjujace, ale o nich opowiemy potem.
Mozesz te zielonq flage przyrownac do

wielkiej litery, ktéra zaczyna kazde zdanie.

Natomiast kropka w naszym przypadku
bedaq bloczki z czerwonej szuflady
[ikona-16]. Uczniowie z pewnoscia
zauwazq, ze sg tam dwa rézne bloczki

I pewnie zapytajq, dlaczego. Pozwadl im
sprawdzi¢ to samodzielnie i przekonac
sig, jaka jest réznica miedzy zwyktym
bloczkiem konczqgcym skrypt a tym

z petla.

Popros ucznidw, aby sprobowali
potqczyc ze sobq kilka réznych
niebieskich bloczkéw i utozy¢ je w skrypt.
Niech sprawdzq, co sie stanie, jesli uzyjq
dwoch réznych bloczkéw konczgeych.
Daj im kilka minut na dziatanie.

2]

[ikona-15]

»D

[ikona-16]
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Po uptywie wyznaczonego czasu popros
chetnych ucznidw, aby opowiedzieli

o swoich doswiadczeniach, niech
zaprezentujq, co udato im sie wykonac
W projekcie, jakie rzeczy odkryli, jakie
konfiguracje bloczkéw stworzyli

w skrypcie. By¢ moze ktorys z uczniow
zaprogramowat te sama czynnosc,

ale przy pomocy innych bloczkéw.

Tak, tak! W Scratchu istnieje mozliwose
programowania jednej czynnosci na kilka
sposobow i to jest wspaniate, poniewaz
nigdy nie ma jednego sposobu na
dziatanie.

Ostatniq rzeczq, ktorqg mozesz wykonac,
jest zaprezentowanie kilku skryptow,
ktére wczesniej przygotujesz

W prezentacji, a nastepnie zapytasz
uczniow, jakie czynnosci wykona nasz
bohater, jesli tak go zaprogramujemy.



 Co zrobi kot?

Odwrotnym zadaniem bytoby
prezentowanie ruchow duszka i pytanie:
w jaki sposob mozna zaprogramowac
takag czynnosce?

Piekto-Niebo

Zapewne pamietacie z dziecinstwa
zabawe ze ztozonq kartkq papieru,

zwanq piekto-niebo. Proponujemy Ci
wykorzystanie tego pomystu jako jednego
z poczgtkowych etapdéw pracy z aplikacja.
Dzieki tej zabawie uczniowie bedq mogli
sprawdzi¢, w jaki sposob dziatajg inne
bloczki poza tymi, ktore testowali podczas
pierwszych zajec¢ z aplikacjq.



Bedziesz potrzebowac arkusza do druku,
ktory znajdziesz pod tym linkiem

[link-12]

Uczniowie mogq pracowac w parach
lub matych grupach. Kazda grupa
powinna miec jeden tablet, kostke do gry
i arkusze, ktore ztozg wedtug instrukcii.
Jesli nie pamietasz, jak ztozy¢ zabawke,

polecamy film instruktazowy [link-13]

Jak sie bawic? To proste! Jeden uczen
rzuca kostkq, ten siedzqcy po jego prawej
rusza tyle razy zabawkaq piekto-niebo,

ile wskazuje liczba oczek i pokazuje
wylosowany uktad kolejnemu koledze.
Ten z kolei wybiera postac i zaglada, co
znajduje sie pod niq, czyli sprawdza, jaki
skrypt jest przypisany temu duszkowi.
Nastepnie w aplikacji Scratch Junior
dodaje z biblioteki duszka, przepisuje
skrypt i sprawdza, co wykonat wybrany
bohater. Jesli skrypt nie dziata, bo np. jest
inicjowany przez innego duszka, ktory
musi go dotkng¢ (jest tak w przypadku
kury lub kraba, ktory otrzymuje najpierw
wiadomos$é) uczniowie wspdlinie starajq
sie rozwiqzac¢ powstaty problem. Po
rozwiktaniu go kostkq rzuca kolejna osoba
i tak az do wyczerpania mozliwosci.


https://drive.google.com/file/d/1Oi-27nN0l4_9GGybXAX5ywCc0Jzl6E9q/view?usp=sharing
https://youtu.be/YCCv-DOUcYg


Spaceruj pomiedzy pracujgecymi

grupami i zadawaj pytania dodatkowe,

stawiaj nowe wyzwania np. ‘co by sie
stato, gdybysSmy dodali jeszcze dwa
wybrane bloczki” albo ,co musiatabym
zrobic, zeby duszek znikngt po
wykonaniu skrytpu® czy tez ,sprobujcie
utozyC z tego jednq historyjke

i powiqzac ze sobq dziatania duszkow”.

Zdjecia i krotki film z takich zajec
mozesz zobaczy¢ w poscie na blogu
Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog

[link-14]



https://cyfrowydialog.pl/blog/pieklo-niebo

[ikona-17]

Czasowniki
— duszki skaczg i mowig

Podsumowaniem pierwszych lekcji
dotyczgeych ruchu w Scratchu Juniorze oroz
okazjg do wprowadzenia kolejnych bloczkow
odpowiedzialnych za komunikacije
bedzie projekt ,Czasowniki’.

W tym projekcie uczniowie utrwalg
znajomos¢ bloczkdw ruchu

i wymyslq, jakie czynnosci moga
wykonywac ich bohaterowie. Jak
wiemy, nazwy czynnos$ci to czasowniki,
tak wiec przy okazji potrenujemy
umiejetnos¢ wskazywania wyrazow
oznaczajgeych wiashie te czesc
mowy. Aby czasownik zaistniat

W pamieci ucznia jako wyraz,
bedziemy zapisywali je

w chmurkach, ktére nasze duszki bedqg
wypowiadaty”.

W pierwszej kolejnosci

uczniowie przeglgdajq biblioteke

W poszukiwaniu duszkow, ktére
mMogq wykonywac rézne czynnosci na
scenie.

Np. Zajaczek bedzie kicac, zabka skakac,
konik galopowac itd. Dodatkowo
uczniowie bedq mieli za zadanie wybrac
tto [ikona-17].



Teraz przystepujq do programowania
kolejnych postaci. Wazne, aby nasi
bohaterowie wykonywali dang
czynnos$c¢ ciqgle, zatem potrzebne
bedzie zapetlajgce zakonczenie skryptu
[ikona-18].

W skryptach istotne sq sekwencje ruchow.
Zapewne zauwazyliscie z uczniami, ze
kazde polecenie zdefiniowane przez dany
bloczek, umieszczone po zielonej fladze
jest wykonywane po kolei.

W ponizszym skrypcie nasz duszek
najpierw idzie w prawo, potem skacze
i tak na okragto.

Niestety nie daje to wrazenia ptynnosci
ruchoéw, dlatego wykorzystamy tu zasade
rownolegtosci, tzn. nasz duszek bedzie
wykonywat dwie czynnosci zdefiniowane
przez dwa odrebne skrypty.

[ikona-18]



To znaczy, ze czytajqc pierwszy skrypt,
bedzie posuwat sie w prawq strone
natomiast czytajgc drugi, niezalezny od
pierwszego skrypt, bedzie wykonywat
podskoki. To nada naszemu duszkowi
ptynnosc¢ ruchu.

Teraz czas na komunikacje. Duszki

w projektach scratchowych majq rézne

mozliwosci komunikacji. Jednq z nich jest
wypowiadanie zapisanych przez
nas zdan. W tym celu wykorzystamy
bloczek z fioletowej szuflady z ikonkag
chmurki.

Po kliknieciu w mate pole z napisem

,Ni’, pojawi sie klawiatura, dzieki ktorej
wpiszemy tekst, w naszym przypadku wyraz
Oznaczajgcy czynnosc, ktorqg wykonuje
duszek. Mozecie z uczniomi zdecydowac,
czy bedzie on zapisany w pierwszej czy
trzeciej osobie liczby pojedyncze;.
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W ten sposob uczniowie mogaq stworzyc
scene, Na ktorej cata plejada duszkéw
bedzie wykonywata rézne czynnosci

i dodatkowo bedzie je nazywata.

Dodatkowe wyzwania:

« Co zrobic¢, aby duszki wykonywaty
czynnos$ci wolniej lub szybciej?

« Jak zaprogramowac kwiatka, aby
widac byto, ze rosnie, tzn., zeby
powiekszat sie kilka razy, a nastepnie
powtarzat czynnos$¢ od poczqtku?

Matematyczne wzory

W Scratchu Juniorze mozna stworzyc¢
prosty projekt pozwalajgcy uczniom
przygotowac zbiory elementow.

W edytorze grafiki z wykorzystaniem
funkcji stemplowania, mozna stworzycC
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[ikona-19]

zbiory o wybranej liczebnosci. Nalezy
wybrac¢ duszka i przy pomocy ikony
przeniesc sie do edytora:

Nastepnie z wykorzystaniem
[ikony-19] mozna sklonowac
element zbioru potrzebnq liczbe
razy i przenieS€ go w nowe
miejsce. W ten sposéb mozna
stworzycC zbidér elementow.
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Pomiedzy zbiorami nalezy dodac
kolejnego duszka w postaci liczby. Gracz
bedzie miat za zadanie wskazac zbior,
ktorego liczba elementow bedzie rowna
wyswietlonej liczbie.




Teraz nalezy zaprogramowac duszki,
aby reagowaty na dotkniecie gracza.
W tym celu wybieramy odpowiednie
bloczki i uktadamy stosowny skrypt.
Ponizej przyktadowa propozycja dla
nieprawidtowej odpowiedzi:

SR

i e

2 Nie!

Przy prawidtowe] odpowiedzi program
przenosi nas do kolejnej sceny, gdzie
mozna przygotowac kolejng zagadke ze
zbiorami:

e

fi i ioen

Brawo!

W ten sposob dzieci mogq tworzy¢
projekt z zagadkami dla siebie, moga
to byc zbiory, ale mogq to byc tez
zagadki ortograficzne lub z dziataniami
matematycznymi.



Pory roku

Korzystajqc z funkcji scen w Scratchu
Juniorze mozna przygotowac projekt
pozwalajqcy przechodzi€¢ pomiedzy
dniem i nocq lub porami roku. W tym
celu wystarczy dodac na przyktad
cztery sceny, z ktorych kazda bedzie
odpowiadac wybranej porze roku:

Dzieki temu z wykorzystaniem czerwonych
bloczkdw bedzie mozna przemieszczac
sie pomiedzy poszczegdinymi scenami:

Na kazdej scenie mozna dodac duszka,
ktory bedzie reprezentowat danq pore
roku. Po kliknieciu na niego bedzie
pojawiac sie jej nazwa, a hastepnie
uzytkownik zostanie przeniesiony do
kolejnej pory roku. Przyktadowy skrypt
moze wyglqgdac tak:



=

[ikona-20]

[ikona-21]

[ikona-22]

Jesien

Do poszczegdinych scen mozna dodac
tez inne duszki, ktore bedq zwigzane

z dang porq roku. Mogqg one zachowywac
sie zgodnie z pomystem danej grupy.

Mistrz tabliczki mnozenia

Oprocz zielonej flagi mamy w Scratchu
Juniorze kilka bloczkéw inicjujgcych
dziatania naszych duszkéw. Sq to:
,zielona flaga” [ikona=-20], ktérq juz
Znamy, oraz rozpoczecie dziatania po
dotknieciu. Znamy rowniez sposob
przechodzenia miedzy scenami, tak
wiec wykorzystamy i utrwalimy te dwie
funkcje w matematycznym projekcie pt.
Mistrz tabliczki mnozenia” (Moze to tez byd
chociazby ,Mistrz dodawania’®).

Wybieramy nowy projekt, a nastepnie
tto i duszki pasujqce do tego tta.
Regulujemy ich wielkoS¢ przy pomocy
bloczkéw powiekszania [ikona-21] Iub
pomniejszania [ikona-22] znajdujacych



sie w szufladzie Wyglagdu. Przy pomocy
opcji wstawiania tekstu wpisujemy
dziatanie matematyczne (w naszym
przypadku bedzie to mnozenie, ale
mozna rowniez wybrac inne dziatanie
matematyczne w zaleznosci od wieku
i umiejetnosci naszych uczniéw)

-0 @m
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Teraz zmodyfikujemy nasze duszki,
dopisujgc na kazdym rozne wyniki

w edytorze graficznym. Pamietaj, ze
na jednym z trzech duszkow musi
sie znajdowac wynik poprawny, a na
pozostatych btedny.

Zeby zmodyfikowaé ‘ )
duszka, nalezy klikng¢ na
znajdujgcaq sie przy nim =

ikonke pedzla. Fed
©



Teraz bedziemy programowac duszki tak,
aby po dotknieciu mowity nam, czy nasz
wybor jest prawidtowy czy tez nie. Mozna
sie zastanowi¢, jaka bedzie reakcja duszka
z nieprawidtowq odpowiedzig. Np. moze
on poruszyc¢ sie, a nastepnie powiedzied,
ze to zty wybor i znikngg.

Coe T

Miestet

Natomiast duszek, ktéry zawiera dobrg
odpowiedz, pogratuluje nam i przeniesie
nas do nowej sceny. Oczywiscie wiemy juz,
ze bedziemy potrzebowali dodac kolejng
scene, aby w czerwonej szufladzie pojawit
sie bloczek przenoszqcy nas do nie;j.
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W ten sposob uczniowie mogq

stworzy¢ maksymalnie cztery dziatania
matematyczne, ale jesli w klasie mamy
np. 10 tabletéw i na kazdym uczniowie
stworzq cztery dziatania do rozwiqzania,
to w sumie otrzymamy az 40 przyktadow
do policzenia. Wystarczy, ze po wykonaniu
zadania roztozymy tablety w klasie, przy
kazdym bedzie siedziata jedna osoba

Z zespotu, a pozostali bedq krazyli po sali
i rozwiqzywali dziatania. Po jakims czasie
warto zmieni¢ osoby nadzorujgce dany
tablet.

Uczymy sie jezyka angielskiego

Funkcja nagrywania gtosu w Scratchu to
doskonata okazja do wykorzystania jej

w aktywnosciach jezykowych. Mozemy
np. wykonac interaktywne plakaty uczqce
nas jezyka angielskiego.

W pierwszej kolejnosci bedziecie musieli
podzieli¢ sie na zespoty i kazdemu
zespotowi przydzieli€ zakres leksykalny
np. zwierzeta, przedmioty szkolne, rodzina



itd. Kaozda grupa bedzie miata za zadanie
sprawdzi¢, ktére z wyrazow majg swoje
odpowiedniki w postaci obrazkéw

w bibliotece. Pozostate, ktorych nie ma albo
bedg musiaty narysowac¢ w programie,
albo na kartce lub po prostu wyszukac
ilustracji w ksiqzkach, ktére bedg mogty
sfotografowac i dodac do projektu.
Uczniowie mogaq takie dziatania zapisywad
na kartkach w formie listy i odznaczac, co
juz mamy, a czego bedziemy potrzebowali.

Po zgromadzeniu informacji uczniowie
mogaq przystgpi¢ do pracy z aplikacjaq.
Tworzymy nowy projekt i dodajemy duszki,
ktore nas interesujq. Oczywiscie duszkami
bedaq rowniez zdjecia, ktore wykonamy
aparatem tabletu (Jak dodaé duszka, ktory
bedzie zdjeciem opisaliSmy w rozdziale
,Duszki takie, jak Chce”).

Oto przyktad plakatu przedstawiajgcego
kategorie Zwierzeta.




Teraz, kiedy mamy juz wszystkie zwierzeta,

mozemy przystqpi¢ do programowania
naszego plakatu.

Kazdy duszek po dotknieciu bedzie miat
za zadanie powiedzied, jaka jest jego
angielska nazwa. W pierwszej kolejnosci
jego wypowiedz pojawi sie w chmurce,
a nastepnie ustyszymy jego nazwe

w jezyku angielskim. Mozna dodac
jeszcze pytania gtosowe np. What is

it? Wtedy duszek poczeka chwile, az
uzytkownik odpowie, nastepnie poda
prawidtowq odpowiedz. Bedzie mozna
w ten sposob sprawdzi€ poprawnosc
swojej wypowiedzi. Aby zatrzymacd
duszka na chwile, wykorzystamy bloczek
interwatu czasowego w postaci zegarka
, ktory znajduje sie w szufladzie Kontroli.
Na zegarku widnie liczba 10, ale nie
oznacza ona 10 sekund, a jedna sekunde.
Dlaczego? Poniewaz w duzym Scratchu
mamy bloczek interwatu czasowego

z podstawowq jednostkq 1 sekundy.

Czasem jednak potrzebujemy zatrzymac
duszka lub czynnosci wykonywane



przez niego Na krocej niz jedna sekunda,
dlatego w tym celu wykorzystujemy
utamki sekund. Poniewaz Scratch

Junior jest skierowany do mtodszych
uzytkownikow, nie wiedzieliby oni,

co oznacza 0.5. Dlatego jednostkq
podstawowq jest liczba 10.

Do skryptow doktadamy nagrania.

W tym celu warto ustali¢ sygnat
zapowiadajgcy nagranie, po ktérym
pozostali w klasie na chwile zamilkng, zeby
nie byto stycha¢ hatasow z otoczenia.

Takq strukture bedq miaty skrypty przy
kazdym zwierzqgtku.
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Po skonczonej pracy grupy prezentujq
swoje prace. Podobnie jak przy zadaniu
,Mistrz tabliczki mnozenia” mozemy
zorganizowadc¢ 10-minutowq rundke po
sali w celu sprawdzenia, ile stowek znamy.
Kazdy uczen moze miec przy sobie
karteczke, na ktorej osoby nadzorujgce
mMogq zapisywac liczbe prawidtowych
odpowiedzi. Na koniec mozna wytonic
mistrza znajomosci stowek.



Opracowanie lektury

Omawianie jakiejkolwiek lektury bardzo
czesto wigze sie z tym, ze uczniowie
opowiadajq ja wtasnymi stowami na
podstawie planu wydarzen, ktory razem
Z nimi stworzymy. Zadajemy pytanie

O rozmowy bohaterdow, czynnosci,

jakie wykonywali, skutki ich decyzji itd.
Lektura to doskonata okazja do tego, aby
wykonac projekt, ktéry bedzie po krétce
opowiedziang historiq.

Ponizej znajdziecie link do filmu
przedstawiajgcego projekt jednego

z uczniow Moniki Walkowiak, nauczycielki
edukaciji wczesnoszkolnej, ktora po
omaowieniu z dzie¢mi lektury pt. ,Anaruk,
chtopiec z Grenlandii” stworzyta

z uczniami takgq oto historyjke: [link-15]

W pierwszej scenie widzicie sytuacje,

w ktorej pies przegania niedzwiedzio.
Mechanizm takiego zabiegu polega

na wykorzystaniu bloczka inicjujgcego
,Kiedy dotkniesz innego duszka’. Poza tym
wykorzystano rowniez interwat czasowy,
ktory pozwolit psu ruszyC na niedzwiedzia
w odpowiednim momencie lub tez


https://www.youtube.com/watch?v=xd3AaJ0oRhI

zostata wykorzystana funkcja wysytania
wiadomosci, ktorq poznacie w kolejnym
scenariuszu.

Skrypty kolejnych duszkéw mogq
wygladac¢ nastepujgco:

i

Innq ciekawq aktywnosciq zwigzang

z opracowaniem lektury mogaq by¢
dialogi miedzy bohaterami. Dodajemy np.
Kubusia Puchatka, ktérego samodzielnie
narysujemy, oraz Krzysia, ktory otrzyma
twarz dziecka tworzqcego projekt.



Miedzy Krzysiem a Puchatkiem wywiqzuje
sie rozmowa. Jak zawsze Puchatek,
gtupiutki mis o malenkim rozumku, zadaje
pytania Krzysiowi, a ten na nie cierpliwie
odpowiada. Zeby stworzy¢ dialog

miedzy bohaterami, bedziemy uzywac
interwatow czasowych. Kiedy Mis zadaje
pytanie, Krzys cierpliwie czeka, a kiedy
odpowiada, to Mis musi chwile poczekad.
Dopiero wtedy zada kolejne pytanie i tak
dalej. Mi§ zaczyna od pytania, natomiast
Krzys od czekania.

Tak wygladaja przyktadowe skrypty
naszych bohateréw. Mozemy jeszcze
dotozy¢ jakies inne czynnosci, ale mysile,
ze bytoby tatwiej dodac je jako drugi,
rownolegty skrypt.



Ustawianie interwatéw czasowych

w dialogu jest nie lada wyzwaniem,
dlatego czasem pomaga rozpisanie
przebiegu rozmowy na kartce papieru

i poprzeplatanie wypowiedzi zapisanymi
pauzami, a dopiero potem przenoszenie

efektow do aplikacii.

Pamietajcie, ze macie do dyspozycii
cztery sceny, tak wiec moze z tego
powstac catkiem niezwykta historyjka
prezentujgca najwazniejsze wydarzenia
w ksiqzce.

Historia na kilka tabletow

A co, jesli zabraknie nam scen? Przeciez
w Scratchu Juniorze sq tylko cztery
sceny. Dla jednych to duzo, dla innych za
mato. A moze stworzmy historie na wiele
tabletow?



Znacie takq zabawe, w ktorej osoba
zapisuje na kartce pierwsze zdanie

i podaje kartke kolejnej osobie, ktora
dopisuje swoje, bedqce kontynuacjg
pierwszego? | dzieje sie tak dalej, az
dojdziemy do ostatniego uczestnika
zabawy. Na koncu mozemy przeczytac
catq historie i uwierzcie mi, jesli nigdy sie
w to nie bawiliscie, to przekonacie sig, ze
efektem sq naprawde przesSmieszne

i arcyciekawe opowiesci.

To samo mozemy zrobi¢ w Scratchu
Juniorze. Bedzie to dziatanie diugofalowe,
by¢ moze nawet roztozone w czasie na
kilka tygodni, ale efekt jest warty czekania.

Pierwsza grupa otrzymuje zadanie:

ma wymysli¢ poczgtek pewnej historii.
Dodaje duszki, dialogi, sceny, aktywnosci
itd. Kiedy skonczy, nadaje tytut swojemu
projektowi, dopisujqc, ze jest to czesc 1.

I przekazuje swoj tablet kolejnej druzynie,
ktora oglada efekt pracy poprzednikow
i ma za zadanie wymysli¢ dalszy cigg.
Kolejna grupa moze dodac¢ nowych
bohaterdw, zmieni€ miejsce zdarzen,
ale koniecznie musi hawiqzac¢ do

historii zaczetej przez pierwszq grupe.

Po skonczeniu pracy kolejna grupa



ma do obejrzenia dwie czesci historii
poprzednich grup i dopisanie wtasnej.
Dopiero ostatnia grupa ma za zadanie
podsumowac to, co sie zadziato

w poprzednich fragmentach i zakonczy¢
catos¢ szczesliwym zakonczeniem

jak na dobrqg bajke przystato.

Kiedy wszystkie czesci bedq gotowe,
uktadamy na stotach tablety

w odpowiedniej kolejnosci, mozna na
ten czas wytqczyC w ustawieniach
tabletu wygaszanie ekranu i zaprosic
specjalnego goscia, ktory bedzie mogt
obejrze¢ catq historie.

Obieg wody w przyrodzie

Obieg wody w przyrodzie to temat, ktory
bardzo czesto pojawia sie na lekcjach
przyrody. Mozna przygotowacC animacje
w Scratchu, pokazujac, jak woda krazy
w przyrodzie. W tym celu wystarczy
wykorzystac¢ proste mechanizmy, ktére
juz poznaliscie.

Na poczgtku dodajemy cztery sceny.
W kazdej ustawiamy to samo tto. Najlepigj
wybrac tgke z rzekq, bo mozna pokazac,
proces przybywania wody podczas
deszczu, a potem jej parowania.



Na pierwszym slajdzie kot widzi ptynqce
PO niebie szare chmury zwiastujgce
deszcz. Kotu dorysowano parasol,

z czego ten sie cieszy, wypowiadajqc
odpowiednie zdanie.
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Na drugiej scenie zaczyna padac deszcz.

Deszcz jest namalowanym duszkiem,
ktory spada ciggle w dot. Kot komentuje
pogode iidzie dale;.




Trzecia scena przedstawia tgke po deszczu
z szeroko rozlang wodqg. Woda zostata
domalowana do tta. Tta, podobnie jak
duszki, mozemy edytowac i domalowywac
réznorodne elementy. Kiedy kot podchodzi
do rzeki, pojawia sie stoneczko. Tu
wykorzystano mechanizm wysytania
wiadomosci. Kot podszedt do rzeki i
powiedziat swojq kwestieg, dzieki czemu
wystat wiadomos¢ do stoneczka, a to
odbierajqc jq, ukazato sie naszym oczom.
Stonce z kolei uruchamia strzatki, ktore po
wyswietleniu planszy, stajq sie niewidoczne
i dopiero po wystaniu i odebraniu
wiadomosci od stonca zaczynajq unosic
sie do gory, imitujgc parowanie.
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Strzatki po czterokrotnym powtérzeniu
swojej czynnos$ci, przenoszq nas

do czwartej sceny. Tu widzimy lekko
wyschniety teren, a kot zastanawia sie,
gdzie podziata sie woda. | wtedy na
niebie pojawiajg sie chmury. Po chwili
zostajemy przeniesieni do pierwszej sceny
I cykl zaczyna sie od nowa.
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Pod tym linkiem mozecie pobrac ten
projekt na swoj tablet i otworzy¢ go
w aplikacji Scratch Junior [link-16]


https://drive.google.com/file/d/1Q7qcY20mh7TVea0pvssbx4svM3o4Sr-e/view?usp=sharing

Sterowanie duszkiem

W Juniorze mozna tez przygotowac
prostq gre. Duszka bedzie mozna w niej
kontrolowac przy pomocy strzatek.

W tym celu nalezy stworzyC cztery strzatki
i dodac je do projektu.

[V A<»

Do tego mozemy dodac duszka,
ktorym bedziemy sterowac. Kazda ze
strzatek kierunkowych, dzieki bloczkom
wiadomosci, bedzie decydowad

O poruszaniu sie duszka we wskazanym
przez niq kierunku. Po nacisnieciu
okreslonej strzatki bedzie ona wysytac
wiadomos¢ do duszka, a ten bedzie
poruszat sie zgodnie z utozonym
przepisem.

Skrypt strzatki w lewo, skrypt duszka:
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Duszki w Juniorze potrafig przechodzi¢
przez Sciany w scenie. Dlatego, kiedy
duszek przejdzie przez gérnq krawedz,
pojawi sie na dole. Tak samo wydarzy
sie w przypadku pozostatych krawedzi.
Tak naprawde do poruszania duszka po
scenie wystarczq dwa kierunki (np. goéra
i lewa strona). Wtedy pozostajq dwal
miejsca na duszki, z ktérymi sterowany
przez uzytkownika obiekt moze wejs¢

w interakcje.
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Teraz wystarczy dodac skrypty dla
nowych duszkéw. Mogqg zadac pytanie
graczowi, a nastepnie zniknq¢ z ekranu.
Przyktadowy skrypt:




Mozemy tez stworzy¢ portal,

ktory bedzie przenosit naszego duszka
do nastepnej sceny. Przyktadowy skrypt
moze wyglqgdac tak:

Interaktywna kartka

Kartki Swigteczne, to jedno z naszych
ulubionych zadan, ktére mozna wykonac

z uczniami przy okazji roznych swiaqt. Nie tylko
Dzien Mamy, Wielkanoc czy Boze Narodzenie
sq okazjq do wykonania kartki. Mozemy jq
wykonac dla kolegi z okazji urodzin, albo

dla stoni w Dniu Ochrony Stoni (16 kwietnia)
z okazji Dnia Zyczliwosci (21 listopada), Dnia
Ziemi czy tez Dnia Drzewa (30 kwietnia).

W zasadzie kazda okazja jest dobra.

Kartki Swigteczne mogaq wykorzystywac
réznorodne mechanizmy, takie jak
nagrywanie dzwieku, ukrywanie elementow
i pojawianie sie ich, wstawianie zdjec,
dodawanie twarzy dzieci do duszkow itp.

Oto instrukcja wykonania kartki wielkanocnej,
na podstawie ktérej mozna przygotowac
kazdq inng kartke $wiqgtecznq. [link-17]


https://docs.google.com/presentation/d/1Oxq0qDQAe-F2knXFZpLVllQl11siUxysfgaKap7r5so/edit?usp=sharing


Freestyle - czas kreatywnosci

Teraz, kiedy znamy juz wszystkie funkcje

i mozliwosci Scratcha Juniora, nadszedt
Czas Na Najlepszg czes¢ naszej podrozy.
Korzystanie z Juniora moze byc, tak jak

w przypadku jego ,starszego brata’
Scratcha, kreatywnaq i zaskakujacaq
przygodaq. Dlatego, kiedy dzieci poruszajq
sie juz swobodnie w srodowisku Juniora,
Mozna je zaprosi¢ do pracy nad wiasnymi
pomystami. W tym celu warto podzieli¢
dzieci na pary lub pozwoli¢ im dobrac sie
2-3 osobowe zespoty. Mtodzi programisci
bedq razem tworzy¢ autorski projekt.
Tematyka moze zosta¢ wybrana przez
dzieci lub tez mogq wylosowac¢ tematyke
przez prowadzqcego zajecia hauczyciela.
Zanim dzieci rozpoczng prace nad
projektem warto dac im szanse na
rozmowe we wtasnym gronie, aby
wygenerowdac jak najwiece] pomystow.
Moga wypisac je na kartce lub zanotowac
w cyfrowym notatniku. Nastepnie,
decydujqc sie na jeden pomyst, powinni
przedstawi¢ go pozostatym osobom

w klasie i nauczycielowi. To czas na to,
zeby doprecyzowac koncepcje

i wesprzec tych, ktorzy potrzebujq
inspiracji od catego zespotu. Po
uzgodnieniu i podjeciu przez zespoty



projektowe decyzji o wyborze pomystu
przyjdzie czas na rozrysowanie planow
projektu. Tutaj tez wystarczy kartka papieru,
aby rozrysowac szkic. Warto zaznaczy¢
liczlbe scen oraz duszkéw i planich
interakgiji. Kiedy plany bedq juz gotowe,
warto skonsultowac je z innymi grupami
oraz nauczycielem.

W kolejnym kroku dzieci mogq rozpoczqc
wdrazac projekt w Scratchu Juniorze.
Nauczyciel moze by¢ osobaq, ktéra krazy
pomiedzy pracujgcymi zespotami,
podglgda proces powstania projektow

i stuzy wsparciem czy podpowiedziq. Jednak
powinien unika¢ wyreczania uczniow i
rozwiqzywania za nich problemadw, przed
ktorymi stang. Moze takze animowac prace
w taki sposob, aby uczniowie pomagali
sobie nawzajem, dzielqc sie swojq wiedzq |
propozycjami rozwigzan. Po przygotowaniu
projektu nadejdzie czas na prezentacje.
Oprocz pokazow dziatajgcych projektow,
ktore nalezy prezentowac z funkcjq
pethego ekranu, nalezy pozwoli¢ uczniom
pokazac zastosowane rozwigzania. Niech
przedstawiq, w jaki sposob zaprogramowali
poszczegodlne elementy i funkcjonalnosci.
To czas na dzielenie sie umiejetnosciami i
inspirowanie innych wspaolnie wykonanag

praca.
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